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Scan By Vangis 2004 


GD Projekt 
otworzył... 


for CcOnLine 


14 października nastąpiło uro- 
czyste otwarcie pierwszego skle- 
pu firmowego firmy CD Projekt. 
Z kronikarskiego obowiązku do- 
noszę, iż sklep znajduje się 
w Warszawie u zbiegu ulic Ar- 
gentyńskiej i Indyjskiej. W tej eg- 
zotycznej okolicy około godziny 
18 nastąpiło oficjalne otwarcie, 
po czym po trwającej 5 minut 
części oficjalnej składającej się 
ze zwięzłego, dwuzdaniowego 
expose i podziwiania wnętrza (na 
półkach znalazły się „Witchha- 
ven”, „Command 4 Conquer”, 
„The Need for Speed”, „Lord of 
Midnight”, „Crusader No Remor- 
se”) wszyscy zgromadzeni, czyli 
śmietanka polskiej prasy growo- 
komputerowej, udali się na część 
artystyczno-konsumpcyjną. Na 
koszt organizatorów serwowano 
piwo, zakąski i muzykę, co sprzy- 
jało fraternizowaniu się z niezna- 
nymi uczestnikami i wylewnym 
opowieściom 

Zwłaszcza w tym ostatnim ce- 
lował Adrian Chmielarz z firmy 
Metropolis otoczony niezmiennie 
wianuszkiem życzliwych słucha- 
czy, opowiadający o najnow- 
szych projektach swej firmy (opo- 
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wiadanie w wersji uporządkowa- 
nej można przeczytać poniżej). 
Najwięcej mówił się o wersji CD 
przygodówki „TeenAgent”, nad 
którą prace są już dość mocno 
zaawansowane. Ponieważ oso- 
bami podkładającymi głosy bę- 
dzie paru redaktorów z konkuren- 
cji. więc jedynie u nas będzie 
mogła się znaleźć bezstronna re- 
cenzja (już wkrótce!). 

Nasz zespół redakcyjny pre- 
zentował się liczebnie nader oka- 
zale. Sir Haszak biedował, gdyż 
za darmo było TYLKO PIWO, 
więc musiał sobie napoje kupo- 


wać z własnych osz- 
czędności. Marek, 

nasz redakcyjny fo- 

tograf, usilnie próbo- 

wał zagrać w golfa kijem przytrzy- 
mującym od bilarda, Naczelny 
założył się, że zrzuci screeny 
z gry, z której nawet programista 
ją robiący nie potrafi ich wyciąć, 
zaś Dobrochna zakończyła im- 
prezę w sposób sobie właściwy 
(w jaki — tajemnica redakcyjna?), 
a Gawron szwendał się z Naczel- 
nym i rozmawiał o programowa- 
niu. Każdy robił więc to, co umiał 
najlepiej. 





Jeśli każdy z producentów bę- 
dzie urządzał podobne otwarcia, 
to może się okazać, że nie jesteś- 
my w stanie wydać żadnego nu- 
meru na czas. 


Oczekując z niecierpliwością 
następnego otwarcia sklepu czy 
czegoś tam 
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W dniach 27-29 października 
w warszawskim kinie Capitol odbyły 
się targi „Gambleriada” poświęcone 
rozrywce komputerowej. 

Stawili się tłumnie producenci, dys- 
trybutorzy i importerzy gier. Trzeba 
przyznać, że ustalono dla nich dogodny 
termin imprezy — wszyscy najwięksi 
mieli już informacje, co będą sprzeda- 
wać w okresie świątecznym, co więcej 
— mieli już dema tych gier. Aby je zap- 
rezentować firmy Digital Multimedia 
Group (DMG), Licomp, IPS i Mirage 
przygotowały „Jaskinię gier”. Tam 
w specjalnie przygotowanej, calkiem 
ciekawej scenografii odwiedzający 
mogli spróbować swych sil grając m.in. 
w „Su-27 Flankera”, „Kingdom'O'Ma- 
gic” (DMG), „Wing Commandera IV”, 
„FIFA Soccer '96”, „Phantasmagorię” 
(IPS), „Worms” (prócz gry świetne de- 
mo), „AIV Network$”, „Prisoner of lce” 
(Mirage). Miłośnicy grania stałi w kilku- 
nastometrowej kolejce, by móc się tam 
dostać i spróbować gier, które będą 
w sprzedaży dopiero w grudniu. 

U większości dystrybutorów (m.in. 
Mirage, CD Projekt, Techland, USER, 
DMG, Master), hitem był „Mortal Kom- 
bat 3”, którego premiera odbyla się na 
dwa dni przed rozpoczęciem imprezy. 
Świadczy to o szybkości dzialania na- 
szych firm software'owych, ale także 
o sporej zamożności graczy — szedl jak 
woda choć cena oscylowala wokól 200 
zl. Podobnym przebojem byl „Com- 
mand 8 Conquer”. 

Ci, którzy nie poddali się nastrojowi 
chwili, promowali mniej głośne tytuły. 
I tak w firmie MarkSoft można było ku- 
pić „Doomy” na A1200 — „Gloom” i „Fe- 
ars”; opisywanego już przez nas „High 
Seas Tradera” (A1200, PC) czy ocze- 
kiwanego przez posiadaczy Amigi 
„Alien Breeda 3D” (A1200, CD-32). 
Techland sprzedawal „Prawo krwi” 
w wersji na A1200 (niedlugo wersje 
A500 i PC), nawalankę reklamowaną 
jako „Mortal Kombat 2 1/2”. Na stoisku 
firmy Seven Stars można było kupić 
w promocyjnej cenie pecetową wersję 
gry „Kajko i Kokosz” chodzącą już na 
PC AT! Arrakis kusil nawalanką „Ślepy 
zaulek” i grą „Diamonds Mine”. U LLK. 
Avalon można było pograć w calkiem 
nieźle chodzącą wersję „A.D. 2044”, 
a ponadto kupić „Kosmos” i niezlą 
strzelankę „Tyrian” (w stylu „Raptora”). 

Sprzętu było niewiele. W CD Projekt 
można było kupić Game Guna uży- 
tecznego przy grze w strzelanki rodem 
z American Laser Games, MATT pre- 
zentowal serię joypadów do PC, Amigi, 
Commodora i konsol, było też widać 
sporo samych konsol, ale o tym napi- 
sze Bromba w „Konsolowym świecie”. 

Ostatniego dnia odbyl się final „Mor- 
tal Kombat” — 64 najłepszych stanęło 
w Szranki, ale nie wszyscy wiedzieli, że 
uczestnicy zostali wyłonieni wcześniej. 
Jeden z rodziców chciał zapisać swą 
latorośl tuż przed zawodami, ale nie 
dość, że zostal odparty przez ochro- 
niarza, to jeszcze spostponowany sło- 
wami : „Panie, to nie moja sprawa, że 
pan się nie zapisal. No odsuń się pan 
stąd, bo tu ludzie noszą monitory!” — 
zdesperowany rodzic musial odejść. 

Brak informacji o warunkach udzialu 
w tumieju „Mortal Kombat” nie byl je- 
dynym grzechem organizatorów. Wys- 
tawcy pierwszego dnia około godz. 15 
dowiedzieli się, że targi nie będą trwa- 
ły do godziny 17 jak to było wcześniej 
podane, ale do 20, a następnego dnia 


zaczną się nie od 11 a od 10! Zmienio- 
no także godziny zamknięcia targów 
w pozostałych dniach. Gdyby nie ta os- 
tatnia, bardzo poważna wpadka, moż- 
na by powiedzieć o dobrej organizacji. 
Nie najszczęśliwsza jest również na- 
szym zdaniem nazwa imprezy. Nam 
i z tego, co wiem, nie tylko nam, bar- 
dzo się nie podobala. 

Na naszym stoisku przez całe trzy dni 
odbywały się eliminacje do MEGAGA- 
ME — I Mistrzostw Polski w Grach Kom- 
puterowych, których organizatorami są 
Fundacja Eva i nasza redakcja. Do 
wygrania w finale będą m.in. komputery 
multimedialne fundowane przez głów- 
nego sponsora imprezy firmę MComp 
Studio. Zawodnicy występowali w 3 ka- 
tegoriach: nawalankach, symulatorach 
i kategori open obejmującej różne ro- 
dzaje zręcznościówek. Rywalizacja była 
zacięta, ale nie brakowało zawodników 
pomagającym swoim konkurentom. Oto 
ci, którzy awansowali do II rundy: 


Nawalanki 

Kamil Styczyński 
Konrad Malinowski 
. Tomasz Wachowicz 
„. Mariusz Pulas 

. Grzegorz Woiński 

. Tomasz Olszewski 
. Kamil Kompa 

. Czarek Sokołowski 
. Mariusz Szymański 
10. Piotr Wojda 

11. Wojciech Broda 
12. Kamil Zalewski 
13. Michal Kowałik 
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Symulatory 

Maciej Karłowicz 
Radoslaw Naremski 
Krzysztof Dąbrowski 
Filip Osmański 

„ Wiktor Górczewski 

. Łukasz Jabłoński 

. Piotr Franczak 

. Bartosz Liberek 


ategoria OPEN 

. Jacek Saluda 

. Maciej Maksymowicz 
. Mariusz Grzeszczyk 
Maciej Kurczab 
Paweł Lorek 

Szymon Sojka 

Rafal Makowski 
Tomasz Wasiak 

Piotr Kulesza 

10. Wojtek Babik 

11. Ryszard Król 

12. Michal Krzyżanowski 
13. Hubert Strugarek 

14. Michał Strzelczyk 
15. Piotr Kurowski 

16. Grzegorz Krulikowski 
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Oczywiście wszyscy, którzy nie 
mogli zjawić się na Gambleriadzie lub 
którym nie powiodło się, mogą jeszcze 
spróbować swych sil przychodząc na 
eliminacje odbywające się bezpośred- 
nio przed mistrzostwami (przypomi- 
nam: 1.12. — nawałanki, 2.12 — symu- 
łatory, 3.12. — kategoria open, czyli mix 
różnych gier zręcznościowych; MEGA- 
GAME rozgrywane będzie w klubie 
Wojskowej Akademii Technicznej 
w Warszawie; szczegóły w TOP SEC- 
RET 10/95 str. 27 lub w redakcji tel. 
(02) 644 77 27). 


niespecjalny wysłannik 
Sir Haszak 
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Zgodnie z obietnicą sprzed mie- 
siąca dalszy ciąg zapowiedzi z tar- 
gów. Zostalo tego sporo, więc 
skróćmy ten wstęp do minimum 
i nabierzmy gęstego z samego 
dna kolła... 

Ocean 

Poza licznymi grami na liczne 
konsole („DOOM”/SNES, „Wea- 
ponLord”/SNES i Mega Drive, 
„The Raiden Project”/PlayStation 
i ze sześć innych) szykują się na 
peceta „Worms” (w pewnym stop- 





niu podobne do „Lemingów”, ale 
chyba lepsze, wersję demonstra- 
cyjno-shareware można ściągnąć 
z naszego BBS-u) i „Iron Angel”, 


Iron Angel 





symulator jakiegoś bliżej nieziden- 
tyfikowanego myśliwca latającego 
wysoko, albo jeszcze wyżej. Ma 
też wreszcie wyjść symulator 


„TFX: EF 2000” (EuroFighter 
2000), czyli następca „TFX-a”, 
wnuk „X-29 Retaliatora”. „EF 
2000” wygląda Świetnie, trzeba 
mu to obiektywnie przyznać, choć 
niżej Pentium nie polatasz. Poza 
tym wyjdą „Sea Legend” (ale to nic 
innego, jak opisywany niedawno 
„High Seas Trader”), „Silent Steel” 
(IIWS, pod wodą, za przeprosze- 
niem Windows), „Offensive” (stra- 
tegia, IIWS) itd. Na Amigę mają 
wyjść „Alien Breed 3D” (zapowia- 
dane po raz kolejny) i przygodów- 
ka (z elementami zręcznościowy- 
mi) „Speris Legacy”. 
Merit Studios 

Dwa najważniejsze tytuły, to 
„The Machines” (coś w stylu strze- 
lanki i walk robotów w jednym) 
i „Bad Tucker in Double Trouble” 
(przygodówka, jak zwykle trzeba 
ocalić świat, tym razem bohaterem 
jest nastolatek). Ma też być „Sato 
City” — też przygodówka, ale z tych 
cięższych i brutalniejszych. 
Domark 

Po pierwsze, „Championship 
Manager 2”, co to nawet nie będę 
tłumaczyć co to jest bo i tak wszys- 
cy wiedzą. Po drugie, „Big Red Ra- 
cing” — można się ścigać różnymi 
rzeczami i w różnych otoczeniach, 
samochody, pontony i tresowane 


ślimaki (może trochę przesadzam). 
„Absolute Zero” — zręcznościówka, 
ratujemy kolonię w dalekim kosmo- 
sie przed obcymi. „Terracide” — też 
zręcznościówka, też w kosmosie, 
czy te gry kiedyś zaczną się czymś 
różnić w materiałach prasowych? 
„Deathtrap Dungeon” — nawalanka 
(?) oparta o serię książek „Fighting 
Fantasy” lana Livingstone'a. Z in- 
nych tytułów, zapowiadanych na 
trochę później, mają sie pojawić 
trzy symulatory — „AH-64 Apache”, 
„Confirmed Kill” i „Flying Nightma- 
res 2”. 
Funsoft 

„Ms Metaverse” — takie coś dziw- 
ne, oprócz samej gry potrzebny bę- 
dzie dostęp do Intemetu. „Alien Vi- 
rus” — przygodówka, gdzieś w dale- 
kim kosmosie (tam, gdzie nikt nie 
usłyszy Twojego krzyku?) „Lolli- 
pop” (albo „Lollypop”, w materia- 
łach prasowych raz napisali tak, raz 
tak) — zręcznościówka z elementa- 
mi przygodowymi. „Turrican II” — 
czyli znowu strzelamy do wszys- 
tkiego co się rusza. 
Mission Studios 

Szykują „JetFighter III”, oczy- 


ROACH ELALU 





wiście najlepszy i najdoskonalszy 
symulator wszechczasów. 
Samourai 

Dla wszystkich miłośników man- 
gi (próbki, cokolwiek ocenzurowa- 
ne, były w poprzednim numerze) 
szykują się nowe przygody. Będą 
to „Mad Paradox” (tak na oko 
przygodówka), „Dragon Knight” 
(przygodówka?) i „Do Kyu Sei” 
(z obrazków sądząc, chodzi o pod- 
rywanie nastolatek, ale mogę się 
mylić). Pełne piersi i okrągłe duuu- 
uże oczy z rzęsami do ziemi gwa- 
rantowane. 
Gremlin 

„Loaded” — strzelanina pełna 
krwi, na razie tylko PlayStation, 
ale screeny są czerwone i robią 
wrażenie. „Normality” — przygo- 
dówka, z grafiką 3d, jak zwykle nie 
bardzo wiadomo 0 co chodzi, ale 
trzeba wyjaśnić jakąś dziwną ta- 
jemnicę. „Fatal Racing” — świetne 
wyścigi samochodowe, co nieco 





ECNS 


karkołomne, bo z elementami kas- 
kaderki. Niech się „Excessive 
Speed” schowa (zresztą i tak go 
nie ma, a nieobecni nie mają rac- 
ji). „Actua Golf” — PlayStation. „Ac- 
tua Soccer” — PlayStation i PC, 


Actua Soccar 





screeny wyglądają nieźle, grać 
próbowaliśmy ale z mizernym 
skutkiem. 
Interplay 

Po pierwsze i najważniejsze, 
wreszcie będzie „Stonekeep” — la- 
da moment w listopadzie w skle- 
pach. Takiego RPG jeszcze po- 
dobno nie było. Dalej „Waterworid” 
— coś pośredniego między zręcz- 
nościówką a strategią, ze wskaza- 
niem na to drugie. „Frankenstein” — 
przygodówka, zresztą zapowiada- 
na już od dłuższego czasu. „Con- 
quest of the New World” - strate- 
gia, podbój nowego, ponoć lepsze- 
go świata, czyli coś w stylu „Colo- 
nization”. Mają też być „Star Trek — 
Judgement Rites”, czyli kolejne 
osiem epizodów starej przygodów- 
ki. Do tego można jeszcze dołożyć 
planowaną na koniec tego roku na- 
walankę „Clay Fighter 2” (będzie 
też na SNES-a) i „Cyberię” — wed- 
ług wszelkich znaków na niebie 
i ziemi będzie to przygodówka. 
Sanctuary Woods 

„Lion”, czyli gra ekologiczna 
w której trzeba przeżyć jako lew 
na sawannie (jakbym w coś takie- 
go grał dawno temu na Spectrum), 
„Orion Burger" — przygodówka, 
trzeba wytłumaczyć  alienom 
z Oriona, że nie nadajemy się na 
pożywienie (Lubisz koty? Tak, 
z frytkami). „The Riddle of Master 
Lu” — duża przygodówka z praw- 


The Riddle of... 





dziwego zdarzenia, ulokowana 
w Chinach, w roku 1936. 
Mindscape 

„Su-27” — przygotowany przez 
SSI symulator, zgadnijcie czego. 
Ponoć bardzo realistycznie oddaje 
zachowanie się Flankera w powiet- 
rzu, ale o którym symulatorze tego 
nie pisano? „Total Distortion” — 
przygodówka muzyczna, w której 
jako producent starasz się dopro- 








wadzić do nagrań gwiazd rocka. 
„Cyberspeed” — coś w stylu „Slip- 
stream”, wyścigi, wybuchy i scien- 
ce fiction. „DeathKeep” — kolejne 
skrzyżowanie DOOM-a z przygo- 
dówką. „Allied General" — następca 
„Panzer General-a”, dający możli- 
wość wyboru strony — można grać 
jako Amerykanin, Brytyjczyk lub 
Rosjanin, Haszakowi udało się 
wpłynąć barką z morza w Środek 
okopanego ugrupowania nieprzyja- 
ciela, ale przedstawiciel firmy tłu- 
maczył, że to bardzo wczesna wer- 
sja gamma. „Warhammer - Sha- 
dow of the Horned Rat” — coś dla 
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osób o zacięciu strategiczno-tak- 
tycznym. „Entomorph — Plague of 
the Darkfall” — przygodówka, trzeba 
pokonać wszechogarmniające zło. 
„Air Power” — tośmy już pisali, bę- 
dzie się latało, coś jakby w czasie 
pierwszej WŚ, choć zupełnie gdzie 
indziej. „Thunderscape” — RPG, 
grafika liczona na Siliconach i zala- 
tująca DOOMem, łazimy sobie po 
lochach. „Steel Panthers” — czołgi, 
jak łatwo się domyśleć, IIWŚ, stra- 
tegia, strona dowolna, zadanie 
mniej więcej też. „The Raven Pro- 
ject” — walczymy o przetrwanie rasy 
ludzkiej gdzieś w kosmosie, ko- 
rzystając z przeróżnych pojazdów, 
w sumie znowu nic nowego, choć 
przynajmniej grafika zapowiada się 
nienajgorzej. Będą jeszcze i inne 
tytuły — „Warhammer Dark Crusa- 
der”, „Space Academy”, „Renega- 
de — retum to Jacobs Star”, „Silent 
Hunter” (pod wodą), „Azraels Tear” 
(3D, przygodówka i RPG, three-in- 
one), „Al Unser, jr. Arcade Racing” 
(musi co wyścigi, samochodowe 
zresztą), „Druid — Daemons Of The 
Mind” (trochę przygodówka, trochę 


Druid — Daemons... 


zręcznościówka), „Aliens — a comic 
book adventure” (strategia/przygo- 
dówka). 
Core Design 

„Shellshock” — szykuje się coraz 
lepiej, coś jak „DOOM”, ale jeździ 
się czołgiem. Ma być na PC (CD), 
Saturna i PlayStation. „Firestorm” 
czyli „Fhunderhawk 2” to z kolei sy- 
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ruga część popu- 
larnej gry RPG 
„Dungeon Mas- 
ter” pojawiła się 
LEW LOSE (Lo CN STV>| 
względem graficznym nie jest 
żadnym nowum (przyzwoity po- 
ziom), o tyle pod innymi wzglę- 
CELU CUYJLCPA ZY EW CTH 
jem. Autorzy gry podnieśli po- 
ziom trudności. Zagadki są nap- 
LEWE UL EWNLICCYAK Zr) 
można odczuć, że aby pokonać 
LGJELENCLCH EMU EERICNICNEE 
da napocić — to dobrze. Wpro- 
wadzone zostało pewne urozma- 
PEER UW ELENIEW CIE 
we otoczenie. Posługując się 
trzema rodzajami magicznych 
służek (duszki), możemy: obser- 
wować teren znajdujący się da- 
lej, blokować potwory lub nawet 
z nimi walczyć. W ten sposób 
UECIELUJAYTLCOK LAT ENCICCLO 
że tymi dodatkowymi duszkami 
— element drugiej drużyny z do- 
LECZĄ CO LEC] TANI 
LCL I ELCUW ZWS CLEAN TR 
CM EUENNELSLNTC> UTC) 
magii, elementy techno-magii 
i naprawdę dobry scenariusz 
| EOWERELEWAC YN AE) 
to tyle, czas pokonać... 
DROGĘ DO KONCA 

Wybierz grupę trzech śmial- 
OWAL EIEUOWCCZIACY "CHUN 
| OIL AMUEC NICI NCU CYT) 
górę po drabinie, gdzie znaj- 
orACCYJ ULEW TAE Zur 2'A 
[e tirzerAJALICLENNER TUE EE 
ELEN EYE A CEA 
LCL e ELLO CY ENOCYY 
ołtarz pełni funkcję rezurekcyjną 
dla bohaterów — kości zabitych 
przynoś tutaj, kładź na ołtarzu, 
CH DELEWEMNA LOCI CA 
tniczyć w dalszej przygodzie. 
Zabierz z tego pokoju wszystkie 
pochodnie, po czym wróć do 
komnaty z drabiną. Tutaj zbierz 
pochodnie, zlotą monetę i buk- 
lak ze stołu, dwa magiczne na- 
A EELS CAE GALI Jr-8 
suń stól i zdejmij ze ściany ob- 
raz. Za nim znajdziesz: torbę 
z pożywieniem, Magiczną Mapę, 
| OELULILALEM ECA" 
| ICUEJETA Z TULUEN=lr<"/8 

Otwórz drzwi i wyjdź na zew- 
nątrz. Tutaj dojdzie do pierwsze- 
go starcia, ale i pierwszych pun- 
któw doświadczenia — zabitych 
bohaterów wskrzesisz na ołta- 
rzu. Pospaceruj trochę po tere- 
CCC [o CYM ILCWTYA CY 
nych przedmiotów i sklepy. 
Miejsce oznaczone czerwono- 
(ZLEW CZE CYZZNACYTAA 
teczne dopiero później, ale fon- 
tannę już teraz będziesz mógl 
WA LO r4 ZIEM EIsELUASTLCELĄ 
i przeszukaj fontannę. 

W sklepie z żywnością op- 
rócz wałówki zaopatrz się 
LL (LL EEN CJE JC) > 4(2E74 
klucz „Sun Key”, którym otwo- 
rzysz drzwi ze slonecznym zna- 
(LLP WILKI IENOCANCYH 


CJCY:CA CYC CECH EN ECY ZJ 
złych potworów — uważaj! 
*%** 

COL CHURSCYELSLEIEEIEILCW"S 
L-ACY AU PA CYArA TEA SUELCYU 
cą. Są zamknięte. Idź dalej na 
pólnoc ścieżką, która znajduje 
się obok, aż dotrzesz do obsza- 
ru z nosorożcopodobnymi stwo- 
rami. Gdy ujrzysz rozłożyste 
drzewo, skieruj się na zachód. 
BZIOLIENTYJLICUCELNIESJ "5 
lemu ze znalezieniem alejki pro- 
wadzącej na północ, którą doj- 
[o P 4-07 SN (OĄ CCU CYT) 
LU CAR EN ECOCUACJCOWYA 
magać będzie od Twojej drużyny 

"bardziej sprytu i szybkości, niż 
zdolności bojowych. Klucz do 
[r IRA ELCWCEWCYA JLEC 
rzu wewnątrz kamiennego krę- 
gu. Wróć do drzwi z blyskawicą, 
otwórz je znalezionym kluczem 
i wkrocz śmiało do Środka. 

*k* 

Maszeruj na wschód, aż wpad- 
LCZYJAL ELLEN rZ W BZTCJJ 
ścieżką znajdującą się nieopodal 
na pólnocy, a później na wschód 
przez bramę i znajdziesz się 
UZLECWEWTWLCOCOWICANILCYA 
OELSUCLOCZ CZ ICCIZLOAIE 
GWAR ZARA CI CJENCCYACYCY CE) 
na pomoc. Podążaj na wschód, 
ZZO JC ZZE MEU) 
pólnoc, zakręt, kilka kroków na 
zachód, aż do dziury w ziemi. 
Zeskocz na dół. Przesuń olbrzy- 
mi glaz. Za nim znajduje się dra- 
bina, po niej na górę. Teraz na 
zachód, gdzie znajdziesz kość. 
Wróć do wilków i rzuć im na po- 
żarcie znalezioną kość — to je 
LECA LENE NL LCN INAJACUJ 
czasie biegiem ruszaj na zachód, 
JOJO EWCY A.) 
księżycowego oltarza. Zabierz 
wszystko do plecaka i czym prę- 
dzej uciekaj z bagien. Znalezie- 
nie księżycowych drzwi będzie 
| War ELE EWENEKAWZC 
ich posiadanym kluczem jedynie 
formalnością. Wchodzisz do 
następnego nie zbadanego ob- 
szaru, trzymaj się! 

3% 9.1 

Podążaj na południe dopóki 
LCILELUEUSJLEW WICKO 
tem. Teraz na wschód przez bra- 
LUCACUCYJC CN CIAO TrA LATY 
z toporami. Poruszaj się zwinnie 
EZ COENEN LENZE 
będą mogły Cię trafić. W cen- 
trum tego obszaru znajdziesz oł- 
LTŁZLEW O TUW EWINE CENE 
przedmioty. Na północy znaj- 
dziesz ścieżkę prowadzącą do 
LUC ci CWE r4WP LCYCITJEWOCJ 
Lr AL CELU NALAGUZICCJ EW 
7 OLEJ ZALICNN TEJ 
o EOROCJĘ Z CWC LIECHĄ 
zowanym olbrzymom. Z kluczem 
wróć do płyty z teleportem, 
gdzie nieopodal są drzwi. Znale- 
ziona przez Ciebie część metalu 
|EOUCK NW CZLIESLIENUNE 
szę dodawać, że posuwasz się 
do przodu przekraczając próg. 


**%** 


Prosto na zachód, aż dotrzesz 
do niszy i znajdującej się obok 
OCUN AAAA JŁACJIFACCYJLUEW 
giczną broń „vorpal blade”. Bra- 
ma prowadzi na otulony mgłą 
upiorny cmentarz — tak, tam mu- 
OCEANIE ELEACIICIE 
| Lr4 LOCIE PL EHIEW AEC ULU 
[W EUUAR A TC NICNELGLEJEU 
lej od posągu i grobowca znaj- 
CWECEONICA CZ LUNE 
tarza. Idąc na południe dotrzesz 
do bagnistego terenu, gdzie 
UIOGOJENOLILCIECEEZCCJ Ze 
[1-0 MAMLUUCJEY JMC) UTT CI 
wschód. W ten sposób dotrzesz 
do starożytnej świątyni. 

| ENEA IOJEWNIENIOCH 
LICNE4CICUCNOCN NATE OIN.) 
EZ AC CC ARCI 
ukryty schowek. Tutaj znajdziesz 
klucz „fire key”. Nie schodź na 
dół, ale używając magicznej ma- 
|SALMEWILUCCKU CL TITCA TI 
drużynę czar „Accelerate” po- 
między  krążącymi dziurami 
w podłodze, przebiegnij przez 
CE OUN LPA ALLEN CI) 
znajdują się drzwi, otwierane za 
pomocą znalezionego 
klucza. Może zdarzyć się 
tak, że wpadniesz, w któ- 
| CORSA CY EYE) 
CEK-U EH SON SO ZET 
klucza zapisać stan gry 
i rozpoczynać od począt- 
ku, albo po znalezieniu 
się poziom niżej pocze- 
LELACY AA TOCZY OCZ] 
i będzie można wybiec 
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po schodach na górę. Komnaty 
na dole nawiedzone są przez 
upiory zmarlych więźniów, nie 
walcz z nimi - są za mocne — ale 
unikaj każdego ich ataku, ciągle 
się ruszając (biegaj, kiwaj się, 
itp.). 

Za drzwiami znajduje się kory- 
tarz prowadzący do klucza do 
drugich drzwi. Zamieszkują go 
wredne mumie. Użyj znowu cza- 
ru przyspieszającego „Accelera- 
te”, przebiegnij w tę, zabierz 
klucz i z powrotem. Znowu uni- 
kając dziur dotrzesz do drugich 
drzwi. Otwórz je i czym prędzej 
wbiegnij do środka. Tutaj leży na 
AW LUNO OCEN CUTE Y=CH 
klucza otwierającego drzwi do 
wieży. Będziesz mógi ją zabrać 
kładąc na blacie jakąkolwiek 
monetę — bądż szczodry. 

* xk * 

Nie pozostaje już nic innego, 
| ELGA Lt JEN ACYAY 
umieścić w odpowiednim miej- 
scu cztery części klucza i otwo- 


rzyć przepięknie zdobione 
[114 i CILCR U AWLICs-Y2 
pieczeństwa przed Tobą. 

Gdy przekroczysz próg drzwi, 
z trzaskiem zamkną się za Tobą 
i, aby przez nie wrócić, będziesz 
musial znależć klucz. Przy oku 
zrób krok do przodu, po czym 
szybko wycofaj się do korytarza, 
unikając lecącej kuli ognistej — 
na szczęście tylko jednej. Na 
prawo w ścianach znajdują się 
ira ELU WICIE CEWCE) 
północ i szybko wciśnij przycisk 
LENEWJREWCCOCIENCWOC CJ 
ścianie — biegnij przed siebie ni- 
(74 TONICIELEK LL ECSPUJENNCZ A 
ZEM EUULULIECY AML ICOCUA 
ostatnia będzie zamknięta. Wróć 
do oka, rzuć czar „Accelerate”. 
LOC ELE ZAJLEW JAA 
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cisku w ścianie znajdującej się 
na wprost bram. Następnie uży- 
wając kursorów i myszy, wciśnij 
|eLtA ELO AZSELEWLCRZEIUELIE 
LELONOCE IE rz CEJ iH 
pod podnoszącymi się i opada- 
| EO LUA UCZLEN UCI =LUIH 

Zabierz magiczną mapę leżą- 
CEWAUOZAL ENEU TOR] [sr4EC74 
leżące na ziemi magiczne os- 
trze. Podejdź do niego i uaktyw- 
nij dopiero co wziętą mapę. Us- 
LEZA ELO GULI 
jąc przy ostrzu rozkaż „slużce” 
(tej z mapy), aby ruszyła do zna- 
LUD GA JE CJ te sr TCC) 
miecz „Tempest” we wskazane 
miejsce, a Ty będziesz mógł go 
OCLUCCE CER 

Teraz po schodach na górę. 
Przy drzwiach znajduje się 
sznur - pociągnij go. Gdy otwo- 
rzą się drzwi wejdź do olbrzy- 
miej sali, gdzie będzie aż tloczno 
o zakapturzonych postaci. Nie 
prowokuj nikogo zabieraniem 
przedmiotów, czy agresywnym 
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dzialaniem. Po prostu skieruj się 
do mniejszej salki na wschodzie 
i tutaj rozpocznij produkcję „słu- 
żek-strażników”. Wkrótce doj- 
PIENECYAUZILURJA OATLELUNLEL 
CENLCTA CIENI JLCJULCCJA 
W YA A LCN ELE ON tA LLU ZIŁZ) 
Ciebie zalatwić wyprodukowane 
i przez cały czas doprodukowy- 
wane magiczne slużki. Możesz 
oczywiście spróbować zwykłych 
sposobów, czyli walka, walka 
IKZILENCIELCECY AF EF CILUCNICH 
CZY ZETNIEW CWIE CWE CIJ 
Twoim śmiałkom dużo więcej 
energii. Gdy pył bitewny opada- 
nie, podnieś z podłogi magiczną 
lagę „Numenstaff”, której moc 
LL 2EYALCY Z CUAWZIAJW LOCCJETH 


sai 





do kotła. Dzięki niej otworzą się 
drzwi do kolejnego korytarzu, 
[PAC LEELICNA o -;4LLU Jl 
wcześniej oczywiście zaopiekuj 
CENA EA Z LLLULUCY LUA LLC (o) 
rej CIENrioLUCILIA 

**x« 

Aby przejść przez zamknięte 
[e FAL ANYA CI COLE 
nej mapy ze „slużką” oznaczyć 
miejsce z płytą w podlodze zna- 
kiem X. Następnie podejdź do 
drzwi i tutaj połóż na ziemi mo- 
LOCAL EOCIEWA ZDUNY LC 
do X. Gdy dotrze tam i upuści na 
płytę monetę, drzwi na chwilę 
CER rENEWN ALOJZY AC 
się wślizgnąć do środka (można 
użyć „Accelerate”). Za drzwiami 
znajdziesz przycisk otwierający 
je na stałe. Za pomocą przycis- 
ku ROS na magicznej mapie, uj- 
rzysz iluzyjne ściany. Przez nie 
dotrzesz na zaplecza mecha- 
nicznych oczu, które miotają ku- 
le ogniste. Należy zdjąć z każde- 
go z nich pokrywę i wyjąć oko. 
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Przy pierwszym znajdziesz kla- 
MYJE ZECJELIEN (A EIEJCTH JEJ 
dotarcie do drugiego. Do kolej- 
nych dwóch dotrzesz uniesz- 
kodliwiając dwa pierwsze, także 
przechodząc przez iluzyjne Ścia- 
ny i unikając nadchodzącego 
z przodu pocisku magicznego. 
Droga wolna czas przejść do 
LJ=WCJAGCIYZZH 
**k* 

Koło zębate z niszy | EEC) 
urządzenia w ścianie, które ob- 
sluguje drzwi — wystarczy wcis- 


e 


LIL E BO 
z I 6 Ig 
[4/6 | 


nąć przycisk. Chwyć natychmiast 
koło, podbiegnij do następnego 
urządzenia, w które wióż kolo, na- 
ciśnij przycisk i tak, aż do końca 
CJ LETCZNL NOO JOSE JECACĄ 
gdyż na Twoje nogi czychają po- 
| EWEJECENIENCT |EXer< TAJ oo 
lodze. Po wpadnięciu do jednej 
z nich nie załamuj się tylko wejdź 
po drabinie i rozpocznij jeszcze 
raz zabawę z kolami. Możesz 
CEE ECT IOWLO JUCHY 
w sklepie nieopodal starożytnej 
świątyni kilka kól zębatych, up- 
rościć sobie zadanie. 

Na końcu korytarza znajduje 
się wejście do pomieszczenia 
z maszyną. Oczyść obszar 
z natrętnych stworów, po czym 
zabierz z niszy klucz „Earth 
key”. Obok znajduje się otwór 
w ścianie doskonale odpowia- 
LEJE ZLCZACICOLNLUTYCWA [074 
PER CIUNEKUWJrENIEN"Ira IN EU 
CIN Lea ZEL OK ANCWOCLICJ 
się rzecz straszna, klucz spad- 
nie dwa poziomy niżej. 
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COCA JST CCC 
przodu, trzeba będzie po niego 
zejść. Przekładając dźwignię 
spuścisz na dól drabinkę, po 
której dostaniesz się poziom ni- 
żej. Stąd na poludnie, do obsza- 
ru zamieszkanego przez nietope- 
rze. Znajdziesz tam także olbrzy- 
mie głazy, które odpowiednio 
wepchnięte do dziur, otworzą Ci 
drogę do kolejnej drabiny na dól. 
Będąc na drugim poziomie mu- 
COETZEE CEWCHY 
klucz. Znajduje się na obszarze 
zamieszkanym przez dziwaczne- 
go potwora. Aby tam dotrzeć 
musisz iść najpierw na zachód, 
a później korytarzem na pólnoc. 

Samo odnalezienie klucza to 
nie wszystko (znajdziesz go na 
LEUNG EZ 074 
przy ścianie). Trzeba będzie jesz- 
cze zabić natrętnego pana (Dru- 
Tan mu na imię). Możesz wyko- 
rzystać do tego korytarz z pulap- 
LECHU EW LELLENIENEU foo o A IW 
ścia). Wejdź przez drzwi i odejdź 


on Master II 
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CZ WELON CIZZIKZJELNĄ 
Gdy zlośliwiec wejdzie do Środ- 
ka, pobiegnij do końca korytarza 
— w ten sposób uaktywnisz pu- 
|| *LCZNEETLU) LEJETONA JNLICJNI (o) 
|DEOCEMANZKLEJ ECS 
ZA ZSELIEN ca ELICIE 
jący drzwi. Wyskocz na zewnątrz 
i zamknij je za sobą, obserwując 
przez kraty miażdżone ciało Dru- 
ELENA ra EYE Ej (sr4(2C74 
klucz „Blood key” otwierający 
pierwsze drzwi. Tam też powinie- 
neś się skierować. Za nimi cze- 
LCJELERSCJEN ELU ACNCNLEH 
Nora ELO ZS ELIENULUEW 
miający teleport przenoszący na 
poziom wyżej. 

Przy drabince na górę znaj- 
[e WESOCYSEJENELCH tea LNĄ 
z pewnością pilnowane przez 
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złego magicznego sługę. Nie 
powinieneś mieć problemów 
Z OMILOWLECJEWKE NY 0 
dzie po wszystkim, wystaw 
OJ ECUC RANY LENA LCYA 
LEW ALIEN TOJN= "HR 
dobnego incydentu póżniej. Go- 
lemy będą mogły wrzucać roz- 
e LZUEEUCHACJ CIELE CZA 
|ELUECAA CR co LZCYA EJ 
poziom wyżej w ciepło. Teraz 
już możesz wejść na górę. 
*** 
PAPAE CL LLL UTT; 2211 
„Earth key” będziesz mógl ot- 
worzyć drugie drzwi. Za nimi 
trzeba będzie pokonać otwiera- 
| EEENOCIANE ZY LEJECZWFAUC 
w podlodze. Można to zrobić na 
dwa sposoby. Pierwszy to uży- 
cie czaru „Accelerate” i po 
M LUTZ ZWNEW ICAO EUIEE 
jącą zmiany dziury, przebiec do 
przodu momencie, kiedy dziura 
| OŁEULUACHWLCIECNICICH 
cie na plycie i uruchomienie 
LET |(-7440-7 WALLUCJ) ZAŁEZNNO PLC 
Problem polegać będzie na 
tym, aby w momencie, gdy 
PAN C OO CHIC ZLLUJEICHAWA 
puścić do przodu (za dziurę) 
CWPLCALCJCK ZAC WENCCJEUT 
| ELEN CEN JE (AVEC 
sposób pozwalając nam na 
swobodne przejście. Za dziurą 
PUCIEWENICY CILLEWIEN CCA 
*k*k*k 
Aby otworzyć drzwi, za którymi 
| EEG JML COCA CYC 
musial znaleźć bezpiecznik „va- 
cuum fuse” i wlożyć go w odpo- 
WLZeMIEWUS CZA ZOZEIENEI ZA 
chód od drzwi z kluczem. Możesz 
zdobyć go kupując w sklepie ko- 
lo starożytnej świątyni lub rozbi- 
jając pałętającą się na tym pozio- 
LUNE ERC A IENLICICI ZU 
wiera wlaśnie taki bezpiecznik. 
WEJECILUUYAJMY FOCALCYIN CH 
ło zębate będziesz mógl otworzyć 
drzwi prowadzące do korytarza 
z dźwigniami. Pamiętaj, aby po 
otworzeniu drzwi zabrać klucz ze 
sobą. Dźwignie poprzestawiaj kil- 
LENO LEJE YCH 
tały w pozycji „góra” — w ten spo- 
sób wszystkie drzwi po drodze 
będą otwarte oprócz ostatnich 
prowadzących do pokoju z pom- 
pą. Po drodze roztrzaskaj wszys- 
tkie baryłki, znajdziesz w nich cie- 
LEWEN Ucz LU AWA CIECIA 
cza „Master key” będziesz mógł 
otworzyć ostatnie drzwi — znowu 
pamiętaj, aby go ze sobą zabrać. 
Będąc w pompowni, zabierz 
LUT ZL WLO ALI ZJLGCJN 
bezpiecznik w dziurę w Ścianie. 
Uruchom pompy i spuść drabinę 
na dół. Zabierz klucz „Cross key” 
i wróć do komnaty, gdzie znalaz- 
leś „Master key”. Za pomocą klu- 
cza „Cross key”, będziesz mógł 
użyć drabiny na górę, co oczy- 
wiście powinieneś uczynić. 
**k**k 
Stoły należy rozbić, aby prze- 
dostać się do sal z taranami. Tu- 


taj będzie trzeba się wykazać 
sprytem i szybkością — rzuć czar 
„Accelerate”. Sposób jest prosty, 
należy przebiec koło tarana, 
w momencie, gdy jest najbliżej 
ściany, jeżeli tego nie zrobisz 
zostaniesz wepchnięty do dziury 
I spadniesz poziom niżej — dobra 
rada: zapisz stan gry przed roz- 
poczęciem próby. Zabawę roz- 
pocznij od tego najbardziej na 
wschodzie. 

Gdy będziesz je miał za sobą, 
[ol ENONL CUUEWZŁZIANO CC 
będzie już formalnością — 
ewentualne trudności mogą 
sprawiać mobilne  teleporty 
i magiczni źli siudzy, ale na 
pewno sobie z nimi poradzisz. 
Aby dostać się na drugą stronę 


LCIULELSA |. P4 (074 
mógł zastosować dwa 
[AIC LALEH 


Pierwsze: to ustawie- 
LICYECLCCYANOCAC A 
aby kąt odbicia skiero- 
UZIWAS JLENUZLUCOK ZU 
CIEN =|"EIEUCA CER 
nego magicznego po- 
cisku, który odbijając 


we 


CAS 





się uderzy w obiekt znajdujący 
się na północy, w ten sposób za- 
mykając dziury w podłodze. 

POCIE OCCIE ELA YA CA 
tkich luster (przy pomocy 
[o AELINNONA CEN ZLNUIEZH 
aby po naciśnięciu płyty kula 
ognista odbijając się od nich 
dotarła do zwierciadła central- 
nego i uderzyła w urządzenie 
wyłączające dziury. 

W obu przypadkach, pomoc- 
na będzie magiczna mapa, dzię- 
ki której można obserwować tor 
IOUNNSJE OWCJENCLZ-NNTICH 
CLA YA LWA JEUCJEC CJA 

* w * 

Teraz przenieś do komnaty 
ram rz EC Te TLUNOCIACCA 
portami wszystkie zwierciadła — 
a WESCENCN CE LWALOCUJO 
UAUCOCWLIKA "NIENIE N""R 
noc, ale w sposób, aby tele- 
porty znalazły się po jednej stro- 












ESL COGSLENOrEOWZIRA CA 
ciadła dotąd, aż teleporty zostaną 
zamknięte. Zamknięte drzwi 
w pokoju ze zwierciadłami, mo- 
rZCYJĄ CE PALL GEL UE 
ognistymi. Z drzwiami obok tele- 
| oe ICN (ACYNYECUGCHM 
Wyślij magicznego służkę-scouta 
z mapy do miejsca pomiędzy 
czterema dziurami, po czym rzuć 
UOZEM ZLICZA COCJETAJLCH 
LL EIELONLUZ CIOWE U ZWANA 
w podłodze, która zamyka dziury, 
a zarazem otwiera uparte drzwi. 
PE NULUN raj re NEC ZY: 
WATILUY ZW CO CALC AZ NL 
wejdziesz do sali z zaworem. 
*** 

Le zr do ELE CCTUINUCJES 
ży pokonać szybko — czar „Acce- 
lerate” — ale i sprytnie — 
wykorzystując przerwę 
UA Tray" ELCH 
wicach, która możesz 
obserwować za pomo- 
cą magicznej mapy. Na 
końcu korytarza znaj- 
CUENOCELEWIEJCA 


czający śmiertelne wyładowania. 
W niszy znajdują się dwa klucze, 
CIEN AUGEN CY OUTsY2=cY4 
| ZAC CYECUWIENCYA 

| CZELE) TEL JALUT Me); 4 
key”. Za drzwiami, do których 
pasuje ten klucz, znajduje się 
magiczna komnata Zo, ale zanim 
tam się dostaniesz będziesz mu- 
sial zdobyć drugi klucz „Skull 
key”. Spuść drabinę tuż koło 
wejścia, po czym skieruj się do 
LCULEM Z ALLUEEYA LENZE LEJE 
drzwi nie zapomnij zabrać ze so- 
bą klucza „Onyx key”. Zanieś go 
z powrotem do niszy i weź drugi 
klucz. Przejdź do komnaty ze 
zwierciadłami, skąd po drabinie 
[GO GIECY ANO CIT Te | try (ZJ 
komnaty Zo. Klucz „Skull key” 
| rL WIAŁ ELLONE 
teleport, przez który dostaniesz 
CCIE IOCWLUIEJ 
uderz w najbliższe zwierciadło, 
a zniszczony zostanie stół. Za- 
bierz pojemnik, zniszcz stól i ot- 
wórz spokojnie drzwi. 

* * % 

|drCOT FA CHC EWECLSCIY 

OCUJA MAU CIECNNArZECH 








przełącznik znajdujący się 
w korytarzu do teleportu. Je- 
den z przelączników znajdują- 
cych się na południowej ścia- 
nie uaktywni strumień ognis- 
tych pocisków, które uderzą 
A Ce LU ZY4CLAWL EIC "B 
nie przejdź przez całą komnatę 
IR HELEJETTILCJE LEKI CRTE 
FAL BL ELCHIECA JENNA TIE 
znajdujący się na północnej 
O ULEC JA ZA JINCJ LTE 
LENE ICE USA AE ELB 
Po tym wszystkim drzwi po- 
Gra ANEL CIU LL ZNACIE 
otworzyć. Jeżeli nie, to trzeba 
będzie zejść na dól i dorzucić 
COLIENCN"EIEIELCH 






*%«* 

Otwórz drzwi otwierane klu- 
czem „Onyx key” i wejdź do 
magicznej komnaty Zo. Tutaj 
WELL CZA CA Z sly 1-7 40ILCH 
WI r ZA ECCO ZAL ZYACIĄ 
WPAZIECNLEC | UILLUCLNJCILAA 
a otworzy się portal. 

Rzuć czar „Accelerate”, aby 
ELU ION SLCEKICY JU Te YTL 
platformami. Gdy dotrzesz do 
obszaru, na którym radośnie 
|Lrlo) A ENCELLUNAPLCY (o LALCY 
pocznij masową produkcję slu- 
EGO UCY4L CA ARCE LT) 
OCEANU ikea EIO 
w sytuacjach pewnych podaruj 
[ELU UL CN CJE TL ACL) 
ogólnie lawiruj, produkuj, ata- 
kuj, po prostu bądź sobą, 
EŁELSCWNPACOCIUICEZILCH 

PAT ZRA IYCZWEWILCNYA CJ 
nagrody. Do następnego razu, 
;4C Zel 41) HSGU 
Podziemi. 

EMILUS CZARNOKSIĘŻNIK 


LOL ENO UCIESZE EJ [e[U] EJ 
OENIOCNYZUWANALERYELCYA 
WELSH CJ OCUPENNPALCICCH 
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PASZOTARA 


Na przełomie października i listopada ukaże się pierwsza 
w Polsce gra karciana: Doom Trooper — Żołnierz Zagłady. 
Ta forma zabawy, mimo że jest całkiem nowa (pierwsza gra 
tego typu — Magic: The Gathering ukazała się w Stanach 
niecałe dwa lata temu) zdążyta już zdobyć liczną rzeszę 
miłośników. Systemy karciane mają swoje korzenie w manii 
kolekcjonowania kart sportowych, która opanowała młodych 
Amerykanów w latach osiemdziesiątych. 

Jeśli chcesz spróbować swoich sił w tego rodzaju grze, 
musisz posiadać podstawową talię kart. Oczywiście jest to 

ozrywka dla kilku osób, więc twoi przeciwnicy również 
powinni mieć takie talie. W zestawie podstawowym, poza 
instrukcją, znajduje się kilkadziesiąt kart. Każda talia 
zawiera nieco inne karty, ponieważ wszystkich wzorów jest 
zazwyczaj kilkaset; dzielą się one na takie, które występują 
w taliach prawie zawsze, takie, które występują często 
itakie, które można znaleźć bardzo rzadko. Istnieją więc 
karty niezbędne dla każdego gracza i znajdujące się 
w każdej talii. Są jednak i takie, które w określonej sytuacji 
mogą dać swemu posiadaczowi znaczną przewagę — te 
trudniej jest napotkać. Zabawa polega więc nie tylko na 
zwycięstwie w danej rozgrywce, lecz także na zdobywaniu 
coraz to rzadszych i potężniejszych kart, kompletowaniu 
coraz mocniejszych talii, a w rezultacie — na zwiększaniu 
swych szans na wygraną. 

Istnieją co najmniej trzy sposoby na powiększenie talii. 
Po pierwsze, można wymieniać karty z innymi graczami. Po 
drugie, można dokupić dodatkowe zestawy kart lub nawet 
nową talię. Trzeci sposób jest chyba najciekawszy. Twórcy 
niektórych systemów proponują, aby stawką w twojej roz- 
grywce była pula kart, do której każdy z graczy wkłada jedną 
ze swoich. Zwycięzca staje się właścicielem całej puli! 

Karty kolekcjonuje się nie tylko dla ich bezpośredniej 
wartości w grze, lecz również dla nich samych. Na każdej 
z nich znajduje się ilustracja, wykonana przeważnie przez 
któregoś ze znanych rysowników. Każda karta jest więc 
w praktyce małym dziełem sztuki, a cała talia stanowi 
miniaturowy album. 

Poza podstawową talią i zestawami dodatkowymi, wy- 
dawane są także rozszerzenia. Znajdują się w nich kolejne, 
silniejsze karty oraz rozwinięte zasady, opisujące nowe, 
otwierające się przed graczami możliwości. 

Akcja gry Żołnierz Zagłady umiejscowiona jest w świecie 
gry fabularnej Kroniki Mutantów. Ludzkość opuściła 
zniszczoną Ziemię i zasiedliła resztę Układu 
Słonecznego aż po pas asteroidów. Jednak, gdy 
ludzcy zwiadowcy dotarli do dziesiątej planety — 

Nero obudzili Ciemną Moc, której słudzy, pięciu 
Apostołów wraz ze swoimi Legionami Ciemności 
zaczęlo pustoszyć ludzkie siedziby. Już wydawało się, 

że rządzące ludzkością megakorporacje ulegną 
anihilacji, kiedy w jednej z nich urodził się człowiek, 
który uratował świat. Stworzył on Bractwo, 
przypominające swoją strukturą średniowieczny kościół, 
oparte na potężnych siłach zbrojnych i wszechwładnej 
Inkwizycji. Obecnie w Układzie Słonecznym panuje 
równowaga, żadna z sił nie może zdobyć przewagi. 
istnieje nawet tajna organizacja pod nazwą Maska, której 
członkowie dbają, aby ta sytuacja nie uległa zmianie. 


Gdy zaczynasz grać w Żołnierza Zagłady wcielasz się 
w postać jednego z członków Maski. Każdy z graczy kontro- 
luje po dwa oddziały: szwadron żołnierzy zagłady i kohortę 
legionistów ciemności. Karty reprezentują wojowników oraz 
wspomagające ich przedmioty i czary. Zabawę zaczyna się 
z 5 punktami akcji. za które wykłada się wojowników. Każdy 
z nich wart jest pewną liczbę punktów — te punkty akcji 
trzeba wydać, aby wprowadzić go do gry. Tyle samo 
punktów zwycięstwa otrzymuje się, gdy się go zabije. 
Zwycięstwo polega na wyeliminowaniu wystarczającej ilość 
żołnierzy przeciwnika, by zebrać 25 PZ. W każdej rundzie 
można wykonać trzy akcje, takie jak: rzucenie czarów, 
ekwipowanie lub wykładanie wojowników oraz atakowanie. 

Instrukcja zawiera dwa zestawy zasad: uproszczony 
i standartowy. Pozwala to rozpocząć grę bez konieczności 
przyswojenia sobie od początku wielu nowych pojęć 
ikoncepcji. W Żołnierzu Zagłady preferowany jest 
agresywny styl gry. Jeżeli na początku pozostanie się trochę 
w tyle za innymi, to później trudno jest tę stratę nadrobić. 
Może to zniechęcić początkujących graczy. Pod względem 
technicznym Doom Trooper jest jedną z atrakcyjniejszych 
pozycji spośród tych, które są dostępne na światowym 
rynku. Rozszerzenia czynią grę jeszcze ciekawszą. 
Również graficznie gra prezentuje się znakomicie. 
Najgorsze ilustracje są bardzo ładne, zaś najlepsze... Karty 
wykonane są z trwałego materiału, co pozwala używać ich 
bez obawy przed szybkim zużyciem. 

Zestaw podstawowy to 334 różne karty. Zapowiadane są 
również trzy dodatki: inkwizycja, Warzone i Mortyfikator. Każdy 
z nich zawiera ponad 150 nowych wzorów kart. Pierwsze z tych 
rozszerzeń ukaże się jeszcze w tym roku. Między innymi 
znajdzie się w nim zupełnie nowy rodzaj kart — Relikty. 

Wydanie w Polsce Żołnierza Zagłady jest obiecującym 
początkiem — miejmy nadzieję, że ukażą się również inne 
systemy karciane. Sądzę, że wszyscy chcieliby, 
aby tak było. Ja póki co czekam, aż 
Żołnierz Zagłady ukaże się na 
półkach polskich sklepów. 


Grześ 


got Games AB. AlI Rights Reserved. 
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Star Trek The Next Generation: 


Space. A final frontier... Ech, 
łezka się w oku kręci — tyle to 
już lat oglądają ludzie ten se- 
rial. Zdawałoby się, że powi- 
[UC UŁACEWINAC EU TYNCTIU 
umrzeć śmiercią cichą i spo- 
kojną, ale jednak nie. Statek 
kosmiczny NCC 1701 Enterpri- 
CENA TACYIN UCZULENIE 
EEJELUWLA 

Oj, wiedzial Gene Rodenber- 
ry co robi, gdy wymyślał sce- 
nariusz do pierwszych odcin- 
ków starego „Star Treka”. Zad- 
[ETUUNCZCI ZA ALLO CHIACCES 
wizji nie udało się osiągnąć ta- 
kiej popularności. Cóż, „Star 
LLELGA C ELELSRIIUWLU CNA 
dużo więcej niż niskobudżeto- 
we produkcje science-fiction 
| ELUGURELCYAWO CALU EU ITYA 
| ELCEEJA TN ZTUIEZCNIEJTENUCO 
WZA FLEC IEJEN CY WLCYS 
WEIUORAUCYUEENIEN CEA 
(PZ RO) ELALELCWA LUCCA EN 
rzy, niech sprawdzi). 

Gry komputerowe opiewają- 
ce przygody naszych dzielnych 
EOLUCEWWIO LEWA CZU 
dzie od zawsze i to dla wszys- 
UCZA ZEW CICWA 
Najbardziej klasyczne były 
OAM ESENCJA CIA ZET 
tryb tekstowy, można w nie 
jeszcze pograć w niektórych 
BBS-ach. Potem zaś przyszły 
(7: OMT KASE LCLILU 
w wielu milionach kolorów... 

Tak zatem dochodzimy do 
„Star Treka — A Finai Unity”. Tak 
naprawdę jest to przygodówka 
(choć nie tylko — są tu też kawał- 
ki, powiedzmy symulacyjno- 
zręcznościowe), ale za to jaka! 
Już samo intro może przyprawić 
| cyo [0 (oe | C-(ev :WCOWAWA UC CY 
oczu i gęsią skórkę — trzeba je 
tylko obejrzeć na karcie TrueCo- 
lor i czymś lepszym od 486. 
SEZ Kr ON EOFZCCACEWCJE 
równie dobrych animacji. 

|| EACYAWELONNICNCCH 
ENUELWAWIA CIU AA OW ECY2Y 
postacie mówią oryginalnymi 
CZELINELS OWU ZE 
grających w serialu telewizyj- 
[ZUPA LICYZUEW CZCI 
| ENTZAJ CN ELELASILCJECH 
natyków Jean Luc Piccarda 
BEAL CU SETUIBYAEZR CONWAY CE) 
|RZELUWZPATEL OWEN ET 1 
nie zaś odgłosy wydawane 
przez komputer pokładowy En- 
terprise) spodobać się powin- 
VZLGZACJIWA 

Poza wątkiem „przygodo- 
wym” mamy, przynajmniej tec* 
retyczną, okazję dowodzenia 
Enterprise. W praktyce okazuje 
ZEN EGLELSZ ENEI 
WO ZZA Z LUCE CELL N 
biazgi członkom naszej załogi. 

Nie znaczy to bynajmniej, że 
nie warto pobawić się tymi 


ZZA ZL UDAC SELUEW TUL CA 2 
ciskami i panelami, nad który- 
mi pieczę sprawuje zwykle La 
Forge czy Worf. Problem tylko 
w tym, że na maszynach wol- 
niejszych od Pentium 90 
wszystko zaczyna działać prze- 
[CA IEATALNA 

Cóż — nie będziemy zbyt się 
rozpisywać, aby zostawić nie- 
co więcej miejsca na porady 
CERY JAZ ZEE WAICH 
rzyć się ze Star Trekiem. 
UZIUENIENO EWIE AKCLG 
ładniej fabuły, po co bowiem 
psuć przyjemność oglądania 
intra? Pamiętajcie tylko, że nie 
warto tej gry uruchamiać na 
wolnym komputerze — tylko się 
rozczarujecie. 


Garść pomocnych uwag 


Przestrzeń 

LWETLWANNŁZCENA ZAZU) 
teleportować uciekinierów na 
Enterprise. Spytajmy załogę 
o sugestie - zaproponowany 
zostanie pian przerwania 
wiązki holowniczej poprzez 
przelecenie przez nią. Aby 
WINA UJACIANANCH 
CZELE EC LELSKIUTEN 
cić osłony. 

ES UNK=2-LCHUTCIC IZA 
UO CNN CIULCIACCIACIELN 
Umiejętnie przeprowadzona 
pozwoli na uniknięcie przele- 
wu krwi, w przeciwnym razie 

będziemy zmuszeni 
zniszczyć jej 
OGICLG 
|KICYTIEWIEJE 
ZACZ 
nymi. Okaże 
się, iż poszu- 
LUCNCLUNOCH 
rożytnych za- 


| JUEL JNUECH 
rców swej 
ELLISA 


rych odnalezienie 
może doprowadzić do przywró- 
cenia „sprawiedliwości Spo- 
lecznaj” w ich świecie. 


[OTULCENNA 

Reaktor stacji orbitalnej gro- 
zi eksplozją. Aby temu zara- 
dzić, musisz wysłać grupę do 
wnętrza stacji. Wyjdź z pąkoju 
i przepal fazerem, (light Stun) 
kabel przygniatający kobietę. 
Zapamiętaj trikoderem współ- 
|= WELGINENK<N out MUCH 
O ue AOCNUCZUCEN "NH ONUCG 
wszego pomigszczenia. Teraz 
możną,już udzielić kobiecie 
pierwsfej pomocy I porozma- 
WIETSZALI CWA OJ CTEJ CIACH 
|UTWTN CJA CICNOCIJIE 

Udaj się następiłe do windy 
i wybierz do pomieszczeń ad- 
UUNOLZSJWCUANCCTACNNLIE 


OMIULSICEH 


ER 


LY 2.2 


WLLCEHMI 
LILCLOKOUSCH 


LTE OLO 


v 


CJ UIEYANEY ETS LUNE ZEE 
OZEWA JUANA ELIEWA A 
( EWIY4 ZFA COCONICNCNUEW 
szynowni. W laboratorium od- 
łącz zasilanie trzeciego prze- 
wodu -— obcy statek odłączy 
się i odleci. Enterprise będzie 
CUT NIECIUCANNC CY 
chwilę. W pomieszczeniu re- 
ELLIE OTC T EW IEJ IA YACH 
rem | odrzuć w przestrzeń usz- 
kodzony reaktor. 


Horst | 

Porozfhawiaj z Shanokiem 
1 Reddreckiem. Reddreck pole- 
ci udać się na Horasię, co czym 
prędzęj uczyń pod pretekstem 
dokoflfwania inspekcji. 


|LODCEJEJ 

Podczas rozmowy powitalnej 
musisz zgodzić się na pozosta- 
U ZUONESZZJCTIAA LE (SONY 
Mowy z konsulem. Po jej 
przeprowadzeniu udaj się do 
laboratorium. Po drodze po- 
ZZZWNUEU SCK Z0SETUHALJIEW 
boratorium za pomocą próbni- 





U SIELTLLCOR 





ka biologicznego zbadaj trupy 
zwierząt, zarówno na stole do 
Ee -UWELOK ZW UNO CIEN 
ra. Stojące w rogu laborato- 
rium urządzenie (moduł polo- 
wy) zbadaj trikoderem i zabierz 
ze sobą. Podłącz się do kom- 
putera i wyduś z Melasa infor- 
mację o nielegalnym przemy- 
cie zwierząt i dziwnych zej- 
ściach śmiertelnych lokalnej 
LENIA 

Porozmawiaj teraz z konsu- 
lem i wydobądź zeń informacje 
o lydii i Aramucie. Porozma- 
WAEJOESENUCYAN p roko4 TU) 
udaj się do promu i wyjmij zeń 
generator. Za jego pomocą 
włącz zasilanie komputerów 
trzech biotopów, po czym zba- 
daj znajdujące się w nich rośli- 
ny i zwierzęta (modułami polo- 
wymi, pobierz też próbki prób- 
nikiem biologicznym). Zebrane 
materiały zbadaj na skanerze 
w laboratorium, a następnie 
porozmawiaj poprzez kompu- 
ter z Zzolis. Udaj się następnie 
do rezerwatu i porozmawiaj ze 
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A Final Unity 


strażnikiem Tzudanem. Poproś 
potem konsula o sprawdzenie 
lydi — ten czmychnie statkiem 
Aramuta, ale doktor Foerstch 
zostanie uwolniona. Porozma- 
WETEAUENAU EIC OCTU) 
generatora. Uruchom go, wyjdź 
do rezerwatu. Tam otwórz bra- 
my, wlącz generator, po czym 
CZTLUWINEECAJOULNKAAU EZ 
nym niebezpiecznym stworze- 
LICJLA 

T'Bak na Enterprise zidentyfi- 
WEZSUTTEWELCA EIUEE kalula 
tycznego mieszkańca planety 
jego przodków. Udajesz się 
więc w pościg za lydią, który 
dopadnięty wyjawi położenie 
rodzimej planety Varnacha. 


Tamże poradź się Troi i pocze- 








DISPL. 








kaj na odpowiedź na sygnał 
IM=ELCH 


OJUCEL NIONA 

Porozmawiaj z  Laraqiem 
i wejdź do pierwszej piramidy. 
EWIE TUW TC EV ZEJ YA 
Stambyrem. Otrzymasz nagra- 
UERZNUIWAJA LECA LACTUJ 
giej piramidzie porozmawiaj 
z Madią, tak samo w trzeciej 
odbądź rozmowę z kapłanem. 
WGEIRIELESONNONN"IM LG) 
[e ESC E: F4NZ z] (r4(-C74 
uwięzionego Aeinota oraz pa- 
nel z opisem w nieznanym ję- 
zyku. Od Laraqa otrzymasz 
kod tlumacza, uruchom za- 
tem panel i uwolnij Aelnota. 
Otrzymasz dwa talizmany 
LUZIE CIE 

Ze skarbca zabierz 
berło dziwne urządze- 
IEONNOCOSCAN JCIE 
wszej piramidzie ofia- 
U WLCOCNNICLA 
ścień i urządzenie, 
U EETUTELUNE<4NKC") 
LOCO ICH 
[IJ melodii 
A LELC your 
OC UW EC) 
Forge pokaż 


i programatora, a następnie 
|Je-TE-IIF4J WAWYAZ CYC" cv4 
trikoderem. W obserwatorium 
zeskanuj trikoderem urządze- 
EKUZ ZISYLUES 
UEJROCZO CYJ UT JENUEIJ 
| CILUENLENOZ4NCLCU AR GC 
ELU ESOCYJACJ ZK CTUILCUA LIU 
IENEALOWAWZCNSGCIJCZA 
LG CII FACY ELA UZYC 
[UIECZAKI EIU EILCHNU KZT 
dziesz musiał udać się 
LEWELNJA 


PEL 
Zapamiętaj trikoderem 
tablicę odlotów (she- 
CUIOWA Z CELNA 
nie do przewodu 
wentylacyjnego uto- 
WEW EŻA) sobie 
drogę fazerem. Od- 
(ZA CJ ELUENCIA EH 
nelu WŁAAZJECH 
klucza. Następnie 
1£441£47 NOENLCJ 
botom w nas- 
tępnym po- 
mieszczeniu. 
W pierwszym 
pomieszcze- 
[ULA 27 LUJ) 
z robota bio- 


mu dziwne LCLCNIKZICY: 
urządzenie |GACIUNAAJ 
IBZETCTUUJ| łącz go tri- 
| ENACJJELIE L(ECIAJUK 
OTC >< WALLIGJE) 
cie — ot- ---— zzo" LETICII 
rzy- aj WJJNLCZ 
[UCZANIECLCH | NICCO 
[UOPALCZUIN NOTA MTT z zep- 


EIOMOLCIICPACNCEJNLCI OCT) 
berło i odegraj w transporterze 
„Travelling Music”. Odgrywa- 
jąc melodie i zbierając kolejne 
LEELEEWUWOTZZOCICZCH 


| CYC CNAUTCJA 
Włóż w nie 
[UZ ICCLINACW 
IF4UELNANE CH t = 
- 

Outpost 543 sa 

Po zekończagłju walk poroz- 
mawiaj z Klingonem Ky'Dra- 


IOCZICW 
pa TOJA 
kiem. Otrzymaj zezwolenie od 


LLU nta placówki na kon- 
tynu poszukiwań. 
|2ICIE 


Znów musisz walczyć, ale 
cóż te dla cienie. DENI 
chni planety Weź od Laraqa 
UCIEC (ZZA NIA 


LLCLELSLLL 

|KOCZZNENIEJ NEAKUGELCJECA NI 
CHE LUTUNENIEOCOOIONO AU 
|CUO SO UINIOLEROONWNA JACH 
|s-ELOKOSA SA IEJCROK CH 
ty za pomocą fazera. W środ- 
ku, „na panelu” użyj kiucza 


sutego robota w przewód ob- 
wodu logicznego drzwi (naj- 
pierw zeskanuje je trikoderem), 
wyłącz zbliżającego się robota 
(trikoder), wyjmij kolec, i gdy 
śluza się otworzy, wbij go zno- 
wu. W pomieszczeniu ładowa- 
nia robotów włącz stanowisko 
i zasilanie „kondensatora”. 
[EL NZTELCIELCWI EAT EIOIEU 
nie. Poczekaj aż będzie świecić 
OCILEWUIUKATLCY ELEN) 
i wyłącz stanowisko. Potem 
zniszcz „kondensator”. Poroz- 
WIEJNUEGCUUCN(ELCJNN CELI 
uc) z em Obęych. Przej- 
rzyj dane na uruChomionym 
komputerze (niestety te naj- 
ZA EJRZEWCLCEN ERZE eTH 
CELOWYM wfłecz ranqęgo Obce- 
go, który ujawni kod systemu 
obronnego. Kawałkiem osłony 
dnożna go wziąć z tego miej- 
ca, gdzie Obcy oberwał lase- 
EWA" JFALICELUAZ 
nego panelu, po czym wyłącz 
WZA Z LUIS Z CIU JEJELLU EX 
W teleporcie wpisz współ- 
rzędne (klawisz Środkowy 
w pionowym rzędzie i pierwszy 
od prawej w poziomym), włącz 
timer i dołącz do reszty grupy. 
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PC 486, 8 MB, 
ZALECANE PENTIUM 


PYHB 


MAZ) 


Przestrzeń 

NJELCY ZAL ETAAUEJNUO 
rzędne sektora, w którym znaj- 
duje się broń, potrzebna jest 
| Ee L GWKZ ZOT TELC 
Aby ją uzyskać, udasz się do 
pulsara Gambara, gdzie Troi 
rz] c] SU ERZULELEN Z E074 CJ 
na terytorium Romulańskie. 
WO EINOCKI YA EO LING) 
[CEUIEJEENEJOELIECEA NN 
LUNE EWOWIE LCN NECTCW CJ 
CELUUCWEAAL CY ZEJCIUNN=A 
dzie usiłował dać Ci po d... je- 
den (albo i więcej) krążowni- 
ków romulańskich. Nie walcz 
z nim, tylko czym prędzej zmy- 
LEJRUASUSZJNUELWNWZCE LEG 
ping — Warp). Aby to dobrze 
uczynić będziesz musiał praw- 
dopodobnie samemu zająć się 
maszynownią (La Forge sobie 
[UEJLC 4) NATŁAE CYSS EGLE 
większą prędkość. Po analizie 
odleć do bazy w 1 3 1, a nas- 
tępnie do sektora 3 1 3. Kom- 
puter pokładowy Enterprise za- 
wiera współrzędne odpowied- 
niej strefy, gdzie musisz się 
ULELJCECKIIĄ 

Tamże znajdziesz starożytną 
broń I rozpocznie się przepro- 
wadzanie testów mających 
„ujawnić”, kto będzie mógł jej 
użyć. Podczas ich trwania 
bądź przyjacielski i miły - za- 
wiąż sojusz z Pentarą, podczas 
UE ZZ4=t ONA CZULE OCH 
dem wyłącznie Chodaka. Gene- 
rator pola wyłączysz używając 
ELOI CO (Z LOALJ Te? 4 
przedostać się konkurentom 
na drugą stronę przepaści 
(używając dziwnego urządze- 
UEN OCET ETEN rd al:| 
da z przyszlości) zabierzesz 
stamtąd klucz do ostatnich 
(| 74) AAUJL CLT <- CIEN RY ry4 
obcych flot ani obcej rasy, lecz 
tylko wyłącz całe urządzenie. 

Jeszcze jedno — opisane wal- 
OLE CO 0721 ENALLITEY 2 WACJO 
ta UGI ELCONE ZE CHE: 
z innymi statkami są często lo- 
sowane. 

Gawron 
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Primal Rage 





Przemoc, brutalność, hektolitry 
bryzgającej krwi to cechy coraz 
częściej występujące w grach wy- 
dawanych aktualnie. Z czego to 
wynika? Nie wiem na pewno, ale 
pośrednio z czystej zależności po- 
pyt-podaż. Gry brutalne jak „Mortal 
Kombat” czy „Doom” dobrze się 
sprzedają, a to oznacza, że jest 
całkiem niemałe grono chętnych 
do ich kupna, a co za tym idzie - do 
zagrania w nie. Klienci kupują to, 
co chcą, a producenci dostarczają 
takiej rozrywki, na jaką jest zapot- 
rzebowanie. Kolejnym dowodem 
na zaspokajanie potrzeb klientów 
żądnych komputerowej krwi może 
być wydana dopiero co nawalanka 
„PRIMAL RAGE”. 


Spełnia przez warunki gry brutal- 
nej. Jako bohaterów mamy najgroź- 
niejsze i najbardziej żarłoczne istoty 
jakie żyły kiedykolwiek na Ziemi — 
dinozaury. Aby tradycji stało się za- 
dość wymyślona została legenda 
do gry. Najprawdopodobniej w naj- 
bliższej przyszłości (nie jest to jed- 
noznacznie określone) Ziemię spot- 
kała katastrofa. Olbrzymi meteor 
uderzył w powierzchnię błękitnego 
globu, czyniąc spustoszenie wśród 
ludzi, zmieniając kształt kontynen- 
tów, a co najgorsze, budząc ze snu 
stare zło — krwiożercze bestie, dino- 
zaury. Pozostali przy życiu ludzie. 
których dawny świat runął w gru- 
zach, uznali poszczególne bestie za 
swoich bogów. Dla nich i przez nich 
każda z grup zapragnęła zdobyć 
dominację religijną na całym konty- 
nencie. W ten oto sposób poprzez 
kolejne starcia poszczególnych 
wspólnot wyznaniowych, zosta- 
nie wyłoniony 
ten najlepszy 
— _ najbar- 





dziej słuszny z bogów. Pojedynki 
odbywają się na poszczególnych 
kontynentach, ścierają się ze sobą 
bestie, ziemia drży, leje się krew, wi- 
rują w powietrzu wyszarpywane fła- 
ki. 

Jak to wygląda jednak dokladnie 
na ekranie? „Primal Rage” ma wiele 
cech wspólnych z poprzednio wyda- 





nymi nawalankami. Mamy wspom- 
nianą legendę, mamy coś w rodzaju 
tumieju — tym razem o zdobycie do- 
minacji nad nową, zmienioną Ziemią 
— mamy kilku (siedmiu) przeciwni- 
ków, każdy zróżnicowany pod 
względem wyglądu zewnętrznego, 
oraz ciosów specjalnych. 

Co nowego powstało w grze? 
Nowym. a w zasadzie odświeżo- 
nym (wcześniej już powstały po- 
dobne walki na Amidze i ZX-Spec- 
trum) pomysłem jest wprowadzenie 
do gry zamiast super-hiper ludzi, di- 
nozaurów, pradawnych istot, które 
same w sobie miają już te nieprze- 
ciętne możliwości, jak zianie og- 
niem, czy umiejętność wchłaniania 
kłapnięciem szczęki budki dróżnika 
wraz z nim samym w Środku. 


(023 


OF 
a 





Postacie tworzone są dosyć cie- 
kawą techniką animacji poklatko- 
wych, co daje nam dobrze dopra- 
cowane i płynnie animowane syl- 
wetki bestii przez nas sterowa- 
nych. Oczywiście im szybsza ma- 
szyna (także ilość pamięci: od 4 
MB do 16 MB) tym lepszy efekt 
płynności i dynamiki walki. Pocz- 
wary przez cały czas się kiwają, 
machają ogonami, ruszają oczami 
i zębami, na ekranie mamy ciągły 
ruch. Oprócz głównych bohaterów 
widowiska, jakim jest każdy z po- 
jedynków, zobaczymy kręcących 
się i kibicujących ludzi z poszcze- 
gólnych wspólnot skupionych wo- 
kół wybranego stwora. Reagują 
oni bardzo żywo, na to co się dzie- 
je na ringu. W przypadkach ek- 
stremalnych wręcz wpadają w ek- 
stazę uwielbienia dla swojego bo- 
ga-poczwary i składają się w ofie- 
rze jako posiłek regeneracyjny. 

Przebieg walki klasyczny. Zada- 
jąc kolejne ciosy zmniejszamy siły 
przeciwnika, aż do ich całkowitego 
wyczerpania, co równoznaczne 
jest z przegraną. Wszystko to okra- 
szone oczywiście eksplodującym 
sercem, lejącą się krwią i walącym 
się na ziemię zwiotczałym ciałem 
pokonananego. Dodatkową cechą, 
mającą wpływ na przebieg walki, 
jest kondycja psychiczno-nerwo- 
wa. Jej poziom przedstawiony jest 
za pomocą uproszczonego układu 
nerwowego. Z każdym ciosem op- 
rócz kondycji fizycznej, ubywa tra- 
fionemu także kondycja psychicz- 
na — w momencie w którym zejdzie 
ona do zera, umysł bestii w ten 
sposób zmaltretowanej przestaje 
kontaktować i mamy do czynienia 
z tzw. „urwaniem się filmu”, czy po 
prostu omdleniem. Omdlałego 
przeciwnika bardzo łatwo pokonać 
wykonując jeden z potężnych cio- 
sów specjalnych. 

Sama strategia walki nie różni 
się zasadniczo od występujących 
w nawalankach wcześniej wyda- 
nych. Tak samo możemy stoso- 
wać systemu „doskok-cios-od- 
skok”, mamy dostępne specjalne 
ciosy zadające zniszczenia na od- 

ległość, możemy wykonywać 
rzuty. Jedynie  kłapanie 
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paszczą i uderzanie ogonem mo- 
że być czymś nowym. Oczywiście 
drogą do sukcesu będą ciosy 
specjalne, a przede wszystkim ich 
właściwe używanie. Zanim zasią- 
dziemy do rozgrywki na najwyź- 
szym poziomie, warto przećwiczyć 
je najpierw w grze na dwóch gra- 
czy, a następnie wypróbować 
poszczególne techniki na kolej- 
nych słabszych poziomach. 

Wspomnę jeszcze o nowym 
sposobie wykonywania ciosów. 
Oto w „Primal Rage” mamy cztery 
rodzaje przycisków „FIRE”. Po- 
dział jest na górny i dolny szybki 
oraz górny i dolny mocny. Oczy- 
wiście mocne są wolniejsze, ale 
zabierające więcej energii przeciw- 
nikowi, natomiast szybsze błyska- 
wiczniejsze, ale słabiej raniące. 
Jednak to nie koniec atrakcji. Wcis- 
kając oddzielnie każdy z czterech 
klawiszy uzyskujemy poszczegól- 
ne rodzaje ciosów. Natomiast wcis- 
kając oba górne lub oba dolne za- 
dajemy jeszcze dwa rodzaje cio- 
sów, które można nazwać „bardzo 
silnymi” — zabierają one mnóstwo 
zapewniającej życie krwi. 

Na prawej stronie podane są 
ciosy specjalne dla każdego z pot- 
worów, wraz z tzw. akcjami wykań- 
czającymi, czyli „fatality” (ozna- 
czone czaszkami) oraz kombinac- 
ją pozwalającą przyjąć posiłek re- 
generacyjny (oznaczony miską). 
Wszystkie kombinacje wykonuje 
się trzymając klawisze wysoki- 
szybki (HQ) i niski-szybki (LQ). 
Ciosy specjalne możemy używać 
w każdym momencie rozgrywki, 
„Fatality” - tylko gdy energia prze- 
ciwnika dojdzie do zera. Nato- 
miast posilić możemy się dopiero, 
gdy jeden z naszych wyznawców 
przejdzie na „bliższy” plan — nastę- 
puje to po naszej wyjątkowo wido- 
wiskowej akcji. 

Cóż pozostało jeszcze do doda- 
nia, chyba tylko siąść i grać! 
EMILUS 
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CHAOS 


grab-n-throw: DGG 

slow power puke: © 44 
fast power puke: Gebro 

fart of fury: SDT 
ground shaker: © © 4 
flying butt siam: Ut e 
battering ram: >>» 
ta: golderi shower: © © ta 
t3: cannonball: SOL 
s chu: ttOa 

- chomp a human: 2 © Gr? 



















bed-o-nails: "> "e? 
iron maiden: <Q ro 

rushing uppercut: d%*e> 
gut gouger: w r><" 
homication uppercut: Ue><a 
flying spikes: r» + 
spinning death: ©» 214 

z failling spikes: So © 
ks gut fling: 77% 

++ meditation: r> Ueprp 

;=_ the impaler: Tat GB 

<> chomp a human: to 8 





BLIZZARD 


quick mega punch: © © e: 

short mega punch: © c? 

long mega punch: ar>r> 

fake mega punch: © © © 

cold breath: © Go 

ice geyser: U © © 

punching bag: » DAG 

throw: D © GG 

air throw: 1+3 in air 

*«" brain bash: © Got 

to-da-moon: © © © 4; 
redemption: "3 G U $ 

w chomp a human: Ue © 




















brain basher: a Gr» 
pounce and flip: r> 3 *» 
frantic fury: Wro —arD 
double slash: © tro 
face ripper: "* Tir? 
jugular bite: ao <a 
run forward: ro bro 
run back: GGH 
TALON 44 heart wrenching:r: © G © 
ss shreddingz> © 17 
4a stampede: D 20 U 
chomp a human: s: $ © 










OH 






cj 





slow fireball: LU aQ 
fast fireball: Geo rD 
torch: © o © 

hot foot: a7r> 
mega lunge: © r» 
pulverizer: Ge c» 
infemo flash: © © © 


DIABLO t* incinerator: i 27 Wro 


„3 carnage: Gate 
SAURON 43 flesh eating: © "1 4$ 





35 fireball: ro r>r> 
ts: infernal: © "71: Ga 
(= chomp a human: 91 © 


VERTIGO 


ś slow venom spit: ""ebrz 
primal scream: © Lt Ga 
fast venom spit: © <a 
earthquake stomp: © <* 7 ś 
voodoo spell: "* P< 


cranium crusher: © U 1 
teleport: © 4 4% 


leaping bone bash: © © ** 
come slither: ©1312 
stun roar: Gore 


scorpion sting: ro ro 4 
neck throw: © <a 


air teleport: © G 
<+ petrity: © ror: 
x" shrink and eat: »G3 © 
ts la vache qui rit: Ga G*tr> 


s grape Crusher: r> 1 © Ga 
Ę chomp a human: * 3 £© 


chomp a human: r: fr 
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Jeżeli rozwój gier komputero- 


wych można w ogóle dzielić na ja- 
kieś okresy, to ostatni z nich byłby 
z pewnością okresem „DOOM-a” 
i „Mortal Kombat”. Pojawienie się 
obu tych gier zaowocowało wysy- 
pem podróbek o różnej jakości, 
jednakże przeważnie gorszych. 

Wszystko to zaczyna już trochę 
nużyć (gdzie te nowe pomysły!), 
dlatego też z ociąganiem zabra- 
łem do domu pudełko ozdobione 
buńczucznym napisem „Battle Be- 
ast: The Ultimate Fight Game”. 
Rychlo jednak okazało się, że aku- 
rat ta gra znacząco różni się od in- 
nych produkcji tego gatunku. 

Przede wszystkim jest to gra dla 
Windows. Niedawno jeszcze było 
to nie do pomyślenia — mordobicie 
dla okienek. Teraz jednak mamy 
Windows 95 i dzięki temu pojawia- 
ją się gry działające także w sta- 
rych Windows 3.1. 


Druga to fabuła. Tym razem bo- 
wiem nie mamy do czynienia 
z żadnym turniejem sztukom walki 
poświęconym. Walczyć będziemy 
w dobrej sprawie — a mianowicie, 
jak to w grach często bywa, o oca- 
lenie świata przed złym. Tym złym 
jest Toadman — Czlowiek-Ropu- 
cha, który w chwilach wolnych od 
marzeń o świecie będącym jego 
podnóżkiem zajmował się gene- 
tycznymi modyfikacjami ropuch. 
Zaowocowało to pokoleniami zie- 
lonych, oślizłych stworzeń mogą- 
cych pluć trującym jadem, które 
teraz powoli opanowują najwięk- 
sze miasta świata. 





W odpowiedzi na ten akt nie- 
wątpliwego terroru rozpoczęto 
produkcję Bestii Bojowych (czy jak 
tam kto chce, w każdym bądź ra- 
zie nazywają się Battle Beasts). 
Są to miłe zwierzątka domowe, 





które dzieci mogą głaskać i drapać 
za uszami, lecz gdy tylko pojawi 
się zagrożenie (w postaci ropuch 
ma się rozumieć) przekształcają 
się w groźne maszyny do zabija- 
nia. W praktyce bestyjki te okazały 
się bardzo skuteczne — czymże 
zresztą może być góra stali w star- 
ciu z marną, choćby nie wiem jak 
zmutowaną ropuchą... ” 

Toadman przepro- 
wadził jednak sabotaż 
w fabryce bestii i uda- 
ło mu się wprowadzić 
zmiany do progra- 
mów _- kontrolnych. 
W efekcie bestie 
walczą nie tylko 
z żabami, ale także 
między sobą — i te- 
raz już chyba wiecie 
co dalej? 


Walkę rozpoczy- 
namy niestandar- 
dowo, bo w tunelach kanalizacji 
miejskiej. Musimy nimi dopłynąć 
do jednej z kilkunastu aren, na któ- 
rych prowadzić będziemy nasze 
zmagania. Tunele są kręte, a na 
dodatek pełno w nich żab, które 
należy mijać (oba klawisze fire). 

Ten kto pierwszy dostanie się na 
arenę ma kilkanaście sekund cza- 
su dla siebie. Może spędzić go na 
tłuczeniu wałęsających się po oko- 
licy zielonych żab (i tym samym na 
zbieraniu punktów), ale lepiej jeśli 
pozbiera różnego rodzaju bonusy. 
Jeśli zaś będzie bardzo bystry, mo- 
że próbować otworzyć ukryte 
przejście do zbrojowni (wymaga to 
z reguły wykonania kilku, niezbyt 
oczywistych czynności — no i ma- 
cie, doczekaliśmy gry logicznej 
w mordobiciu), w której „dopali” 
swojego potworka. 


Jak widać tło walki nie jest tu 
pasywne, tak jak w innych tego ro- 
dzaju grach (patrz „Mortal”). Poza 
wspomnianymi powyżej bonusami 
i przejściami mamy tu jeszcze wie- 
le elementów, z reguły niebez- 
piecznych dla zdrowia. Piecyki bu- 
chające parzącymi płomieniami, 
piły tarczowe, co tylko chcecie. 
Każda plansza poza tym ma dwa 
poziomy, pomiędzy którymi może- 
my sobie skakać. 

Walczymy z reguły wręcz, acz 
używanie broni palnej także się 
zdarza (każda bestia wyposażona 
jest w przemyślne działko, a i laser 
można sobie odpalić). Ciosów, jak 
to w mordobiciu, całe mrowie. Cie- 
szy jednak to, że każda z bestii ma 
zdecydowanie inną charakterysty- 
kę i wymaga innej strategii. Tutaj 
trzeba zacząć myśleć. 

Występować możemy w postaci 
przyjaznej (małego, miłego zwie- 
rzątka), bądź zmorfowanej — dużej 
i groźnej. Co ciekawe w obu moż- 



















na efektywnie walczyć 
(co daje podwójną liczbę 
ciosów bestii). Poza tym 
tylko w postaci „łagod- 
nej” możemy zbierać bonusy, czy 
też na przykład rozbijać szyby 
w oknach. 

W użyciu są dwa przyciski fire 
— niby mało, ale liczy się kolej- 
ność naciskania klawi- 
szy, tak że w zasa- 
dzie technika zada- 
wania każdego cio- 

su przypomina taj- 

ne uderzenia in- 
nych  mordobić. 

Z początku jest to 
trochę niewygodne 
(na przykład kolej- 
nym - wciśnięciem 
obu fire'ów możemy 
albo się „przemorfo- 
wać”, albo użyć ciosu 


47 8 


87 





specjalnego — zbie- 


» 8  ranego zresztą jako bo- 


"MO" nus), ale po pewnym cza- 


sie zaczyna się podobać, 
a i urozmaica rozgrywkę (nie wys- 
tarczy samo tłuczenie w jeden 
przycisk, by powalić przeciwnika). 
Żeby nie było za trudno to pod- 
stawowe kombinacje klawiszy 
opisano w instrukcji, ale rzecz 
jasna istnieją także ciosy niepub- 
likowane. 


Gdy uda się już nam pokonać 
przeciwnika na wszystkich are- 
nach, trafiamy na samego Toad- 
mana. Najpierw zresztą musimy 
dać odpór jego ropuchom (i to 
w postaci „niezmorfowanej”). Ta 
rozgrywka kończy grę, trafiamy na 
nią niezależnie od tego czy gramy 
z kolegą, czy też z przeciwnikami 
komputerowymi. 
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Skoro już o tym mowa — grać 
można w pojedynkę, albo we 
dwóch, na klawiaturze lub przy 
użyciu joysticka. Wreszcie zaś 
dostępna jest możliwość gry po 
sieci, albo przez modem — mio- 
dzio, tym bardziej że dzięki temu 
unika się narzekań w rodzaju 
„zawsze grałem na klawiaturze, 
a tu muszę na joyu, bueeee”. 

Do wyboru mamy sześć bestii, 
różniących się nie tylko wyglądem, 
ale i „parametrami technicznymi”. 
Instrukcja podaje dokładne cha- 
rakterystyki, zredagowano ją 
zresztą w formie poradnika 
dla kupującego bestię, co 
bardzo mi się podoba. 


Cała gra zrobiona jest 
„z jajem”. Sama 
grafika, sama 
w sobie rewelacyj- 







na, rysowana była 
z przymrużeniem oka. 
Dochodzą do tego prze- 
zabawne animacje, ja- 
kie możemy oglądać 
przy uruchomieniu gry oraz nasz 
szef — typowy wojskowy wydający 
nam rozkazy w sposób jakiego nie 
powstydziłby się najlepszy sierżant 
armii Stanów Zjednoczonych (tylko 
nie przesadźcie z ustawieniem 
głośności waszej karty muzycznej 
— ten pan naprawdę wrzeszczy). 
W końcu zaś samo 
zachowanie bes- 
tyjek podczas 
walki — kupa 
śmiechu. Najlep- 
sze są śmier- 
_ telne „zejścia” 
» z areny (taki 
na przykład 
pancemy żółw za- 


2%, 


mienia się w piecyk węg- 
lowy), ale i inne animacje 
zasługują na pochwałę. 
Pięknie wyglądają 
szczególnie ciosy nie 
zmortowanych bestii (rękawica bok- 
serska na sprężynce, kula armatnia 
i inne takie). 

Muzyczka pogrywa sobie z ci- 
cha podczas walki (ale idzie 
przez MIDI, więc bez GUS-a nie 
da się nią zachwycać), ciosy 
brzmią jak zwykle. Najlepiej wy- 
padają gadki i ryki bestii — tego 
warto posłuchać. 


„Battle Beast” to gra Windowso- 
wa. Nie jest jednak źle — działa na- 
wet na 386 z SMB RAM choć wol- 
no (a nie jest to nawet minimalna 
konfiguracja). Na 486 DX można 
już spokojnie grać i zapomnieć 
o tym, że gdzieś tam pod spodem 
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są okienka. Gra działa najlepiej 
w Windows '95 — jest Autoplay 
i Uninstall. 


Co tu dużo mówić — teraż to mo- 
je ulubione mordobicie. Co praw- 
da nie ma tu krwi i jęku pokona- 
nych, no ale w końcu ile można. 
Jest za to dużo zabawy, trochę 
myślenia, no i brak konieczności 
wychodzenia z Windows'95 do 
DOS-Mode, co już wkrótce może 
być zaletą. W każdym bądź razie 
polecam. 


Gawron 


PS. No i jeszcze jedno — razem 

z „Battle Beast” dostajemy demka 
najnowszych programów 7th Level. 
Jest tu między in- 
nymi jeden „po- 
ziom” z „Monty 
„„Pythons Com- 
ZJ plete Waste of 
A fa Time”, który 
(GL stanowczo war- 
- to zobaczyć (no, 
a potem kupić pełną 


9 AB, a grę). 
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Najlepsze gry dotrą do Ciebie najprostszą z możliwych dróg: 
do domu, za zaliczeniem pocztowym. 
Wystarczy wypełnić kupon i wysłać go na adres: 


WYSYŁKOWA SPRZEDAŻ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH 
WYDAWNICTWOBajłek, ui. Służby Polsce 2, 02-784 Warszawa 




























POR WE WRÓŻB r R wl Gremiin 386 69,54 zł 
Tytu gry: Producent: Wymagania: Cena: Manchester United PLC. _ Krisalis 386 36,60 zł 
1942 Pacific Atr War MicroProse 386 95,16 zł Metal Mutant Silmariis 386 24,40 zł 
Armored Fisł NovaLogic 386 80,52 zł Mortal Kombat 2 Acclaim 386 140,30 zł 
|| Batman Returns Gametek 386 70,76 zł New World of Lemmings _ Psygnosis 386 85,40 zł 
BC Racers Core Design 386 53,68 zł Nomad Gametek 386 76,27 zł 
Big RedAdventure Core Design 386 70,76 zł Pacific Strike Electronic Arts _ 386, 15 HDD 67,0 zł 
Blade of Destiny US Goki AT 61,00 zł Patriot Electronic Arts _ 386, SVGA 54,90 zł 
Bureau 13 Gametek 386 85,40 zł Piotrków 1939 IPS CG 386, 2 MB 56,73 zł 
Buzz Akdrin's Race inło S. Electronic Arts AT 48,80 zł Privateer Origin 386, 20 HDD 73,20 zł 
|| Cannon Fodder 2 Virgin 386, 8 MB 61,00 zł Quarantine Gametek 386, 8 MB 69,54 zł 
Cołorizafion/PL. MicroProse AT 85,40 zł Retribution Gremlin 386 97,60 zł 
Comanche NovaLogic 386 91,50 zł Retum of the Phantom Microprose AT, 2MB,EGA/VGA _ 61,00zł 
Christmas Lewmmings 94/95 Psygnosis KT 67,10 zł Robinsosn's Requiem Silmanis 386 58,56 zł 
Cuckoo Zoo/ PL Electronic Arts 386 67,10 zł Sabre Team Krsalis 386 47,58 zł 
Desert Strike Gremlin 386, 1 MB 61,00 zł Shadowcaster Origin 386, 16HDD 61,00 zł 
| Dracula Psygnosis AT 18,30 zł Scottish Open Core Design — 386 58,56 zł 
F-14 Fieet Defender MicroProse 386 73,20 zł Soccer Kid Krńsalis 386 47,58 zł 
F-15 Strike Eagle Ill MicroProse 386, 2 MB 61,00 zł Starbłade Silmańis 386 24,40 zł 
Fields oł Glory MicroProse 386, 2 MB, EGA/VGA 61,00zł Storm Master Silmarils 386 30,50 zł 
Fight Of Amazon Queen  Fienagade 386 75,64 zł Subwar 2050/PL MicroProse 386, 1 MB 79,30 zł 
Football Glory Black Legend 386 51,24 zł Star Crusader Gametek 386, 2 MB 80,52 zł 
|| Frontier Elite II Gametek 386, 2 MB 36,60 zł Syndicate/PL Buliirog 386, 4 MB 69,54 zł 
Gui Psygnosis 386 85,40 zł System Shock/PL Origin 486, 30 HDD 103,70 zł 
Hand of Fate/PL Virgin 386, 2 MB RAM. 20HDD 67,10 zł Task Force Microprose 386, 2 MB, MCGA/VGA 67,00 zł 
Hannibal /PL Core Desgn _ 386 47,58 zł Teenagent Mirage AT, 2 MB RAM 49,41 zł 
Harpoon Il Electronic Arts 386 79,30 zł Tesserae Gametek 386 63.56 zł 
Hired Guns Psygnosis 386, 1 MB 36,60 zł TFX Ocean 386 115,90 zł 
Humans 2 Gametek AT 36,60 zł The Games Ocean AT, 4 MB RAM 24,40 zł 
IndyCar Racing Virgin 386 56,12 zł Theme Park Bullfrog 386, VESA, 18HDD 79,30 zł 
lnnocent Psygnosis AT 46,36 zł UFO; Enemy Unknown Microprose 386, 2 MB 67,10 zł 
ishar 2 Silmańts 386 39,04 zł Ultima Underworid Il Origin 386, 2 MB, 73,20 zł 
KA-50 Hokum Virgin 386 85,40 zł Universe Core Design — 386 58,56 zł 
Kasparov's Gambit Electronic Arts _ 386 67,10 zł Utopia Gremiin 386, 2 MB 30,50 zł 
Kingmaker US Gołd AT 61,00 zł Wing Commander Armada Ongin 386 67,10 zł 
King's Tabie Gametek 386 66,00 zł Wolipack NovaLogic AT 50,02 zł 
Klik 8 Play Europress 386 85,40 zł Zool Gremilin 386 36,60 zł 
4 Lamborghini Titus 386 40,26 zł Zool 2 , Gremiin 386, 2 MB 46,36 zł 
Lands of Lore Virgin 386, 2 MB, 21 HDD 85,40 zł X-COM: Terror z głębm/PL MicroProse 486 85,40 zł 
Leisure Suft Larry VI Sierra 386, 15 HDD 73,20 zł 
























TWYCOTZYKAEJ Fora Roza 7850  |TWYNTTERZTNCZ ZOZ "ROYA 
Apidya Team 17 32842: MRDR zh 17.692 | Cadaver/ Pajoft MicroProse 24,40 zł 
Assassin Team 17 32,94:  KialCanaga 5 AZ | Cdlonefs Bequesi Sierra 24,40 zł 
| Arcade Poi Team 17 38.43zł  Trokm Flau ZZM | i 
Team 17 41,48 21 Tomado Digłtal integ 63,44 zł ruse for a Corpse Delphine Soft 24,40 zł 
ATR s Team 17 84,18 zł Utopia Gremlin 30.50 zł Dezert Strike Electronic Arts 24,40 zł 
ARem Breed Tower Aszault Team 17 68,32zł 78 Żełazną Bramą Ego PEB4/A.4 Dinaega Masaj Fzmosk 18207 
Zooi Grerain 36,60zł  F-19 MicroProse 18,30 zł 
Body Hlowa- Spa +Onr Team 17 68,32 zł 
Body Blows Team 17 2867z1  Z0I% Gramin 43,36 zł Future Wars Dełpnine Soft 24,40 zł 
Cardiauu Team 17 23,16 zł z Gunship 2000 MicroProse 30.50 zł 
BEC Et JR»  (YYKTWWNNNNNNN A oo | a 
26,62 zi ( 
Deep jes0a Fields ci Glory MicroP. 81,00 zł Knights of the Sky MicroProse 24,40 zł 
| Oraania Psygnosia Legends oł Valour US Gold 24,40 zł 
Fiekda ot Glory MicroProse 61.00zł Guardian 3 ESEJ 
Fire Force GE 25.62 zł New World ot Lemmings Psyanosis 85.40zł  Unks- Goh Accesa 18,30zł 
Funy ot the F nx Rz Oscar Fieir 32,84zł Marhunter2 Sierra 24,40 zł 
Hired Guns Psygnocia 46,30 zi Overkill Miindecape 32.94 zł Midwinter Il MicroProea 24,40 zł 
Rwa? Gamckdii 3050:  Poadkił Acid 38,43zł _ Operahon Stealth Delphine Soft 24,40 zł 
inroost Pozpwsia azo4 Super Skidmarks Ació 47,58 zt _ Risky Woods Elecwonic Arts 18,30 zi 
K - 240 Gremiin 61,00zł Super Stardust UGA SI,SOzł  RoadRash Ełectranic Arta 18,30 zł 
Kina's Tabie Gametek 63,00zł Theme Park Electronie Arts 79.30zł! - Spadowiandz Domar 18,30 zł 
koja ke SO 21 EQ: Enemy Unirown MicroProse Srd0 4 Space Quest! = ebil 
|Lostin Kina MarkSoR 3050 zł : h Wing Commander Orgn 18,30 zł 














[ Kupon znajduje się na stronie 26.] 


Katalog z pełną ofertą wysyłamy bezpłatnie 
(można go zamówić telefonicznie). 






'Objeśnienia do skrótów stosowanych w kolumnie wymagania: 

AT - At 12 MHz, 1 MB RAM, VGA, miejsce na dysku twardym: 386 - 386SX, 4 MB RAM, VGA, mesace na 
dysłai twardym, 486 - 486DX 40 MHz, 

1/4 MGRAM, VGA, magace ne dysku twardym, karta dźwiękowa z Wawefabie, mysz 
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ALERGIA 
(...) Chciałabym Cię prosić, ko- 
chany Borku, abyś przysłał mi 
swoje zdjęcie. Mogłabym oprawić 
je w złotą ramkę i powiesić na 
ścianie. 
Puma 


Niestety, nie możemy przesłać 
Ci zdjęcia Borka, zwłaszcza w tym 
celu, który podajesz. Borek ma 
alergię na złoto. Zwłaszcza przy 
zobaczeniu większych ilości za- 
czynają mu się mocno trząść ręce 
i głośno przełyka ślinę. 


DO WUJA 
Co to do wuja znaczy, że A600 
ma „praktycznie zerowe możliwoś- 
ci rozbudowy”, jak to piszą w każ- 
dym teście A600. 
Bigos 


1. Wersja A600 projektowana 
była jako tani komputer-konsola 
i producent jej nadał skormne 
możliwości rozbudowy o dodatko- 
we urządzenia peryferyjne. 

2. Zainstalowane w nim złącze 
PCIMCIA, mimo początkowych 
zapowiedzi jakoby miało być uni- 
wersalne i umożliwiające podłą- 
czanie szerokiej gamy urządzeń 
peryferyjnych, okazało się na tyle 
nie popularne, że dzisiaj praktycz- 
nie w Polsce nie można nabyć 
urządzeń pod nie podłączanych. 

3. Faktograficznie podchodząc 
do zagadnienia rozbudowy A600 
znajdziemy argumenty za tym, że 
daje ją się rozbudować. Jednak ze 
względu na stosunkowo wysokie 
ceny tych urządzeń, zanikającą 
popularność samej Amigi i samą 
strukturę złączy wejścia-wyjścia 
zainstalowaną w A600, można 
śmiało powiedzieć, że możliwości 
robudowy jej są „zerowe” — doda- 
jąc, że: dzisiaj, w Polsce i za roz- 
sądną cenę. 


DYLEMAT PIRATA 
Ostatnio kupiłem sobie na Ga- 
me Boya cartridge, który jest pi- 
racki. Czy coś stanie się mojej za- 
bawce, jeśli włożę to [—] do moje- 
go GB? Chodzi mi o to, czy może 
dojść do popsucia mojego cuda. 
Mr Simon 


Na pewno dostanie parchów 
i zacznie rzęzić, gdy ją włączysz. 
Być może również obraz stanie 
się kolorowy, co będzie znakiem, 
że Twoja zabawka zdecydowanie, 
nieodwołalnie i na zawsze się 
popsuła. 


GRUSZKI NA WIERZBIE 

Dnia 2 sierpnia (Środa) 1995 ro- 
ku w „Panoramie” poruszono te- 
mat gier virtual reality. Podobno 
wywołują epilepsję i psują wzrok. 
Ci co skarżą się na spuchnięte 


dłonie od joysticków mogą dostać 

od firm odszkodowanie. Czy 

w Polsce także jest to możliwe? 
Tymi — The Docent 


Słyszałem o epilepsji (właściwie 
w każdej oryginalnej instrukcji do 
gry jest ostrzeżenie przez nią) i psu- 
ciu wzroku (ale to nie tylko od gier; 
od oglądaniua telewizji też wzrok 
się psuje). Natomiast o spuchnię- 
tych dłoniach nie słyszałem 
i pewnie nie usłyszę, bo jaką 
firmę to obchodzi, że mia- 
łeś ambicję przejść np. 
całego „Dooma” czy 
„Magic  Carpeta” 
na jedno posie- 
dzenie. 


HORROR 

WITA 

Jeden chłopa- 
czek domagał się 
plakatów lub cover 
dysków w TS. To ja 
mam pomysł: zrób- 
cie jeden piakat, na 
którym będzie w ca- 
łości pokazana NA- 
TURALNA, nie ry- 
sunkowa głowa 
(a może łeb) Kopal- 
nego. istnieje ryzyko, 
że czytelnicy się 
przestraszą i przes- 
taną kupować TS. 
Moim zdaniem warto 
się poświęcić. 

Bubek 


Zamieszczenie NA- 
TURALNEJ, a nie ry- 
sunkowej głowy Ko- 
palnego spowodowa- 
łoby masowe zejścia 
naszych Czytelników. 
A odszkodowania za 
utratę zdrowia?! Nie 
chcemy podcinać gałę- 
zi, na której siedzimy, 
ani zbankrutować. 


KONCERT ŻYCZEŃ 

Dlaczego w TOP 
SECRET nie ma żadnej 
krzyżówki? W innych cza- 
sopismach np: „Bravo” jest 
krzyżówka, a nawet nagroda 
za jej prawidłowe rozwiązanie. 
Wasz magazyn byłby o wiele 
lepszy gdyby była w nim choć jed- 
na krzyżówka. Hasła mogłyby do- 
tyczyć gier komputerowych. Nich 
wasi czytelnicy prócz spisywania 
kodów i czytania opisów gier tro- 
chę pogłówkują. 

Szczurek 


„Wprost” ma wywiady z osobis- 
tościami świata polityki, „Cats” ma 
artykuły sprzeczne z wartościami, 
książka telefoniczna ma numery 
abonentów, a my mamy recenzje 


gler. I na tym chcielibyśmy się 
skoncentrować. Od czasu do cza- 
su są konkursy, mamy stałe rubry- 
ki, ale wszystkie są podporządko- 
wane ułatwieniu życia graczowi. 
Dlatego nie będziemy się posu- 
wać do zamieszczania krzyżówek. 
Główkowania gracz ma dość 
przed klawiaturą. 



































NAŁÓG 
Swojego C-64 nie widziałem na 
oczy już od ponad pół roku (komuś 
tam pożyczyłem i nawet nie chce 
mi się go odbierać), od ponad pół- 
tora roku na niej nie grałem, a jed- 
nak dalej kupuję wasze pisemko. 
Arek 


Twój stan jest ciężki, ale nie 
beznadziejny. Mamy nadzieję, że 
się z niego wyleczysz kupując no- 
wy komputer, na którym będziesz 
chciał i lubił grać. Oczywiście nie 
zaprzestawaj nas czytać. 


OSTRZEŻENIE 
Strzeżcie się. Gawrony pier- 
wsze uciekają z tonącego okrętu. 
von Moltke 


Z łodzi podwodnej podczas za- 
nurzenia też? 


PRECZ Z POSTĘPEMI 
(PENTIUM GO HOME) 

Osobiście posiadam 486 SX, 4 
MB RAM, CD-ROM 4x speed 
i SVGA 512 kB, wg waszych ar- 
tykułów jest to kompletny 
rzęch, na którym nie da się 
pograć. Ja rozumiem, że 
np. pan Walendziak 
zarabia kilkadzie- 
siąt milionów, ale 
tacy obywatele 
stanowią 
0,00001% ogółu 
czytelników, a ja 
osobiście nie 
znam. nikogo 
takiego, kto by 
miał za tatusia 
właściciela 
kopalni złota 
czy rafinerii. 
Ludziom led- 
wie starcza na 
bułkę z mas- 
łem, a jak ktoś 
kupi 486 to już 
jest  spłukany. 
Tak, tak rozu- 
miem, że postęp 
idzie tylko w jed- 
nym kierunku, 
ale tu jest Pol- 
ska, epoka feu- 
dałów i złodziej- 

ska władza. 
The Devastator 


Mam 486 
DX2/80, 4 MB 
RAM CD-ROM 
4x speed i SVGA 
2 MB, według 
naszych artyku- 
łów jest to kom- 
pletny rzęch, na 
którym coraz 
rzadziej daje się 
pograć. Ja rozu- 
miem, że pan 
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Walendziak zarabia kilkadziesiąt 
milionów, a w dodatku obywatele, 
którzy tyle zarabiają pracują tyle, 
że nie mają czasu na czytanie TS 
(a szkoda). Ja również nie znam 
nikogo, kto by miał za tatusia właś- 
ciciela kopalni złota czy rafinerii 
(w sumie jest w Polsce niewiele 
jednego i drugiego), a śniadania 
czasem nie jem (wbrew pozorom). 
Ale to nie powód, by obrażać się 
na rzeczywistość, czyli na produ- 
centów, którzy, mówiąc szczerze, 
leją sikiem prostym modułowanym 
na rynek, gdzie większość softu 
się kradnie, a większość tytułów 
sprzedaje się w setkach egzem- 
plarzy. Wolą produkować na rynki, 
gdzie sprzedadzą programy w ty- 
siącach, dziesiątkach czy setkach 
tysięcy sztuk. A tam ludzie kończą 
powoli ze sprzętem pod tytułem 
486 i przesiadają się na Pentium. 
Firmy software'owe nadążają za 
tymi zmianami , o ile ich nie wyp- 
rzedzają. I po co tu się obrażać na 
nas, że opisujemy gry na coraz 
bardziej rozbudowane konfigurac- 
je? Przecież około 90% tytułów 
pecetowych na naszym rynku to 
tytuły zachodnie! 


PRODUKCJA 
PRZEMYSŁOWA 
Czy myślicie o powiększeniu 
rubryki „Listy”? 
Nietoperek 


Może do 32 kolumn? Nie mu- 
siałbym grać w te nudne, nikomu 
niepotrzebne gry strategiczne, tyl- 
ko odpisywałbym, odpisywałbym, 
odpisywałbym... 


PRZED PRZEBUDOWĄ 

1. Jaki to jest procesor Cyrix? 
Czy różni się tylko firmą od AMD? 

2. Chciałbym kupić kartę mu- 
zyczną. Czy przy zmianie płyty 
i procesora karta mogła by zostać, 
czy byłaby do wyrzucenia? 

3. Mam kartę VGA. Jak teraz 
bym zmienił na SVGA, to przy 
zmianie procesora i płyty mogla by 
ona zostać? 

4. Czy lepiej dokupić drugiego 
twardziela, czy jednego większe- 
go? 

Posiadacz 386 


1. Procesorów Cyrixa jest kilka 
(np. 486 DX/40, 486 DX2/66), ale 
wlaściwie każdy ma swój odpo- 
wiednik w postaci procesora 
AMD. Różnice w wydajności mię- 
dzy procesorami tej samej klasy 
Są niewielkie. 


2. Karta muzyczna będzie bez 
problemów pracować z nową pły- 
tą, jeśli ta ostatnia nie będzie usz- 
kodzona. 

3. Wlaściwie tak, ale nie będzie 
wtedy wykorzystać wszystkich 
możliwości,jakie da Ci nowa płyta. 
Nowe płyty mają magistrale VLB 
(starsze) lub PCI (nowsze) pozwa- 
lające przyspieszyć operacje gra- 
ficzne. Można z nich skorzystać 
kupując odpowiednie karty graficz- 
ne. Jeśli teraz kupisz kartę SVGA, 
a nie masz płyty z VLB z pewnoś- 
cią będzie to kiepskie rowiązanie. 
Lepiej poczekać i kupić płytę 
z PCI, a następnie dokupić kartę. 
Jeśli już teraz masz VLB, możesz 
kupić kartę SVGA VLB, a następ- 
nie płytę pod 486 z VLB. 

4. Biorąc pod uwagę to, że bę- 
dziesz i tak kupowal dysk lepiej 
kupić największy i najszybszy na 
jaki Cię stać (jeśli Ci będzie 
potrzebny). 


PRZESŁANKI 

EKONOMICZNE 

Czy będzie Wam wygodniej, 
jeśli do rubryki „Listy” będę pisal 
oddzielnie niż do T'NT lub CZY- 
TELNICY NADESŁALI, czy też 
wszystko zapakować do jednego 
listu, a Wy to potem rozdzielicie. 

Barstschack 


wygodniej dla nas będzie, jeśli 
będziesz pisał oddzielnie, ale ta- 
niej dla Ciebie będzie napisać 
wszystko na różnych kartkach, 
wszystkie podpisać i wsadzić do 
jednej koperty. 


SWITCH 
Pomocy! Chcą mnie wziąć do 
armiil 
Gróha van Luke 


Musisz stanowczo zmienić 
swój image. Zostań satanistą ge- 
jem inwalidą w ciąży, w dodatku 
jedynym żywicielem rodziny 
o przekonaniach religijnych nie 
pozwalających Ci na służbę. Sta- 
nowczo rie udawaj, że jesteś 
upośledzony umysłowo. Mogą 
szukać głupiego! 


TELETURNIEJ 
Zółtaczka atakuje? Przyznajcie 
się, czyj to był pomysł z tymi żółty- 
mi stronami? 
Miecznik 


Wybierz sobie prawidłową od- 
powiedź: nie ja; to konkurencja 
podłożyła nam świnię; w drukarni 
pomylili nasz papier z papierem na 
książkę telefoniczną; Dobrochna 
uparła się pomalować część stron 
na żółto, bo nie miała co robić; na- 
wiązaliśmy kontakty z japońskim 
czołowym pismem o grach kompu- 
terowych; proszę o następny zes- 
taw pytań. 


TRUDNY WYBÓR 
Chcę kupić komputer Amiga, 
lecz nie wiem jaki model wybrać: 
600 czy 1200. Wydaje mi się, że 
jest więcej gier na A600 i są 
o wiele tańsze, choć mają gorszą 
grafikę od gier na A1200. A teraz 
zasadnicze pytanie: czy gry na 
A500 i A600 będą dzialać na 
A1200. 
Ryu 


Jeżeli wybór polega na roz- 
strzygrięciu kwestii, czy A1200 
czy A600, to zdecydowanie radził- 
bym zakupić tę pierwszą. Mimo te- 
go, że cera A1200 jest wyższa, to 
jednak po jej zakupie otrzymujemy 
komputer mający pełną strukturę 
32-bitową, a nie jak w przypadku 
A600 16-bitową. Teraz w zasadzie 
wydawane Są gry tylko na A1200, 
ewentualnie _dzialające na 
A500/500+/600. Ceny gier na 
A1200 nie różnią się znacząco od 
tych na A600, w związku z czym 
jest to znowu argument za kup- 
nem „większej” Amigi. Gry z A500 
i A600 będą działały na A1200, 
która mimo posiadania nowych uk- 
ładów specjalizowanych, posiada 
dodatkowo możliwość emułowa- 
nia starych ukladów zastosowa- 
nych we wcześniejszych mode- 
łach Amigi — jednak mogą się zda- 
rzyć takie, które nie ruszą na 
A1200, stanowią one jednak nie- 
wielki procent. 


TYTUŁ 
Tak przeglądam go (TS — 
przyp. S.H.) i zastanawiam się 
dlaczego na str.4, gdzie jesteście 
wszyscy Spisani jako stali współ- 
pracownicy, Emilus figuruje jako 
PAN Emil Leszczyński. Czy to ja- 
kiś tytul naukowy, a jeśli nie to co 
sobie myśli? 
Zapałka 


Ów PAN wziąl się chyba od te- 
go, że Emilus odkąd zacząl studio- 
wać dziennikarstwo często prze- 
chodzi koło budynku Polskiej Aka- 
demii Nauk. A co on sobie myśli? 
To pytanie nie do mnie. 


WIND OF CHANGE 
Kiedy coś zmienicie w swojej 
gazecie? 
Michał Fiodasik 


Staramy się w każdym numerze 
zmieniać tytuły gier, które recenzu- 
jemy. Sam oceń, czy nam to wy- 
chodzi. 


WSPÓLNA PASJA 
Chciałbym wiedzieć jak trzeba 
pokonać potwora w piramidzie 
w grze nabytej w Niemczech 
ZELDA. 
Leszek Kasperek 


My też byśmy chcieli. Problem 
w tym, że nie mieliśmy ostatnio 
czasu by wyskoczyć po tę grę do 
Niemiec i w nią zagrać. 


ZWOLENNICY REFORM 
Zawiadamiam szanowną rE- 
DAKCJĘ, że jest wielu zwolenni- 
ków Triumwiratu. Jestem za 
„prawdziwymi i krwistymi” refor- 
mami oraz wpuszczaniem świeże- 
go powietrza, co spróbował czynić 
wyżej wymieniony, ale nie do koń- 
ca instytucji tej dano to zrobić. Sa- 
mozwańczo założylem Partię 
Zwolenników Prawdziwych Re- 

form w TS. 

Adolf H. 
und Herman G. 


My, co prawda, partii nie założy- 
liśmy, bo siłą rzeczy musiala by 
ona być kanapowa, a na kanapę 
nas nie stać. Możemy za to bez 
zwłoki zadeklarować chęć utwo- 
rzenia Bulwersującego Bloku 
Wkładania Reform. Reformy dla 
wszystkichl 


ZADANIE 
Wysłałem do was x listów, jeden 
waży 58 g. Ile listów wysłałem, je- 
żeli razem ważyły 1 tonę 325 ki- 
logramów 69 gramów? 
Siekiera 


Pewnie dwa, ale ten drugi ze 
słoniem jeszcze do nas nie do- 
szedł. 


ZAMÓWIENIE 
Czy można u was zamawiać nu- 
mery archiwalne? 
Maciora 


Właściwie ostatnio chyba nie 
było okazji, bo nie drukowaliśmy 
w TS kuponów RETRA. Pewniej 
jest zakupić „Bajtka”. Tam będzie 
można znaleźć kupon, który na- 
leży wysłać do naszego biura 
i czekać na zamówiony egzem- 
pilarz. 


Na listy odpowiadał niezmiennie 
Sir Haszak z wyjątkiem fragmen- 
tów amigowych, w których wyka- 
zuje się niezmiennie dużą dennoś- 
cią, więc przekazał je Emilusowi. 
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Chciwi, biali ludzie wdarli 
się do naszej krainy i porwali 
zwierzęta, które tu żyły — po- 


wiedział wódz plemienia 
dżungli — wyślemy naszego 
najdzielniejszego i najspraw- 
niejszego wojownika, aby 
uwolnił naszych przyjaciół. 
„Big Nose” podejdź do mnie — 
rzekł wódz — jesteś naszym 
najlepszym wojownikiem, li- 
czymy na ciebie. Teraz już idź 
i wykonaj swoją misję. 

Dostępu do zwierząt bronią 
ludzie (policjanci, kowboje, ro- 
botnicy) i różne rzeczy (bom- 
by, szczotki). Na szczęście 
nasz bohater pokonuje wszys- 
tko kamieniami. 

Gra składa się z trzech eta- 
pów: „Manhattan”, „Wild West” 
i „Golden Gate Bridge”. W każ- 


dym z nich trzeba uwolnić 


dwoje zwierząt. Aby tego do- 
konać, trzeba odnaleźć klucze 
i otworzyć klatki, w których lu- 
dzie zamknęli Twoich przyja- 
ciół. 

Po drodze napotkasz różne- 
go rodzaju przeszkadzajki za- 
bierające energię i życia, 
przedmioty dodające punktów. 

Gra posiada średnią grafikę, 
ale za to wspaniałą muzykę. 
Polecam ją każdemu posiada- 
czowi C-64 i życzę jak najwię- 
cej uwolnionych zwierząt. 


Krzysztof Kwiatkowski 


Komputer: Commodore 64 
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W roku 1993 fir- 
ma Mirage Sol- 
tware wydała na 
rynek  „małego” 
ATARI grę pt. „Cy- 
wilizacja”. Jest to 
polska gra strate- 
giczno-decyzyjna, 


Izacja 


B gdzie jeden lub 
—-— dwóch _ graczy 
ulgi próbuje zdobyć 


miasta i zniszczyć 
jednostki przeciw- 
nika. W przypad- 
ku gry na dwie 
osoby liczba 
miast jest podzie- 
lona równo między graczy. 
Podczas gry z komputerem 
liczba naszych metropolii jest 
uzależniona od poziomu trud- 
ności wybranego na początku. 
Atak na miasto możemy 
przeprowadzić na kilka sposo- 
bów: od zaatakowania jedną 
jednostką, poprzez atak kilko- 
ma jednostkami na raz, aż do 
zdobycia poprzez zniszczenie 
rakietą. W każdym mieście 
możemy zakładać fabryki, 
w których będą produkowane 
maszyny potrzebne do walki. 
Długość budowy jest wyrażo- 
na w kolejkach gry i jest uza- 
leżniona od liczby ludności za- 
mieszkującej dane miasto. 
Liczba typów maszyn do pro- 
dukcji jest bardzo duża: różne- 
go rodzaju czołgi, ciężarówki, 
samoloty, armaty, wyrzutnie 
rakiet, okręty, pociągi, śmig- 
łowce, piechota. Każda z tych 
jednostek ma własne paramet- 
ry: liczba sztuk wchodzących 
w skład, siła obrony, ataku, 
prędkość (ruchy na kolejkę), 
zasięg, siła uderzenia (pod- 
czas ataku na miasto). 

Podsumowując chciałbym 
stwierdzić, że „Cywilizacja” 
wykazuje bardzo rozbudowa- 
ne cechy gry strategiczno-de- 
cyzyjnej. Ponadto istnieje 
możliwość uczestniczenia 
w zabawie dwóch osób, co 
może uatrakcyjnić rozgrywkę. 
Jest to raczej nietypowa opcja, 
z której naprawdę warto sko- 
rzystać. 


Gyw 


ATARAK 


Produkcja: MIRAGE SOFTWARE 
Rok produkcji: 1993 

Cena: 6 zł 

Komputer: ATARI XL, XE 
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Project 
Firestart 

















(Level 5 Goldew Gołe Gridąc] 


Legenda: 
K - klucz 
X - klucz 
H - klucz 
O - klucz 


W ramach eksperymeniu 
„Project Firestart" naukowcy 
wyhodowali pełno mutantów, 
które nagle wymknęły się 
spod kontroli... | właśnie Ty, 
John Hawkins, masz zadanie 
zabić wszystkie mutanty, na- 
wiązać kontakt z pozostałymi 
przy życiu ludźmi, odnaleźć 
dziennik pokładowy i urucho- 
mić system samozniszczenia. 
A oto sposób, którym możesz 
tego dokonać: 

Po locie statkiem nagle 
znalazłeś się sam w małym 
pomieszczeniu. ldź w kierun- 
ku drzwi. Wejdź do drugiego 
pomieszczenia i wsiądź do 
windy. Jedź na poziom 2. ldź 
w lewo. Znalazłeś się w kory- 
tarzu A. Wejdź w jego środko- 
wą część. Są tu dwie windy. 
Wsiądź do jednej z nich 
i wjedź na poziom trzeci. 
Skieruj się do lewych drzwi 
prowadzących do korytarza LL. 
Jest tam winda uruchamiana 
kartą identyfikacyjną. Następ- 
ne drzwi prowadzą do sali wi- 
deo. Po przeszukaniu zwłok 
powinieneś znaleźć kartę ID 
i laser. Wejdź do pomieszcze- 
nia z lewej strony. Na fotelu 
siedzi jakiś facet. Przeszukaj 
go, a znajdziesz kolejną kartę 
identyfikacyjną. Na stoliku le- 
ży kaseta video. ldź do Sali 
wideo i obejrzyj przebieg ek- 
sperymentu. Weź kasetę ze 
sobą. ldź w kierunku wind. 
W tej chwili mogą zacząć się 
kłopoty. Mutanty zaczynają 
ożywać. Jeśli zobaczysz ja- 
kiegoś przed sobą, strzelaj do 
niego z lasera ile wlezie. 
Biegnij dalej, omiń pomiesz- 
czenie z windami. Znalazłeś 
się w korytarzu M. Idź na jego 
koniec i zjedź na poziom dru- 
gi. Skieruj się do korytarza X. 
Na końcu są drzwi reaktora. 
Nie idź tam, tylko skręć w dol- 
ne drzwi. Jesteś w korytarzu 
Y. Otwórz drzwi i wejdź tam. 
W następnym pomieszczeniu 
znajdziesz laser plazmowy, 
o wiele skuteczniejszy od 
zwykłego. Podczas gdy bę- 
dziesz strzelał i rozprawiał się 
z mutantami, na pierwszym 
poziomie coś zaczyna się 
dziać. Jeden z hibermatorów 
otworzył się, uwalniając męż- 
czyznę, który uruchomił pro- 
cedurę przywracania czyn- 
ności życiowych w drugim hi- 


bernatorze. Ty natomiast do- 
tarteś do korytarza G, znajdu- 
jącego się na poziomie pier- 
wszym. Na jego końcu znaj- 
dziesz drzwi. Otwórz je przy 
pomocy karty ID. Zastrzel mu- 
tanty, które próbują dostać się 
do hibernatora. Otwórz urzą- 
dzenie. W środku zobaczysz 
Cryo, która opowie Ci coś 
o tamtym mężczyźnie. Wyj- 
dzie, wejdzie do windy i poje- 
dzie na poziom drugi. Będzie- 
cie w korytarzu F. Pobiegnie- 
cie w lewo. Gdy będziecie na 
końcu korytarza wrzuć dziew- 
czynę do zsypu, a sam wróć 
do windy. Wjedź na poziom 
trzeci, idź do windy urucha- 
mianej kartą ID. Zawiezie Cię 
ona do centrum kontroli. 
W następnym pomieszczeniu 
znajdź konsolę sterującą zsy- 
pem. Uruchom ją. Cryo jest 
już bezpieczna. Wróć do cen- 
trum kontroli i włącz system 
samozniszczenia. Od tej 
chwili masz 25 minut na 
opuszczenie bazy. Podejdź 
do radiostacji, włącz ją i wy- 
wołaj bazę Nexus. Przekaż 
informację o wykonaniu zada- 
nia i opuszczeniu Prometeu- 
sza. Wróć do centrum kontro- 
li. Po uzyskaniu połączenia 
wybierz HELP, otrzymasz dal- 
sze instrukcje. Pobiegnij do 
windy i zjedź na trzeci po- 
ziom. Idź w prawo, a gdy bę- 
dziesz w korytarzu A pójdź 
w lewo i biegnij do końca. Za 
drzwiami znajduje się winda, 
którą dojedziesz do promu ra- 
towniczego. Wejdź do środka, 
uruchom silniki. Teraz tylko 
znajdź pojemnik na śmiecie 
z dryfującą w środku Cryo. 
Usiądź wygodnie w fotelu 
i obejrzyj zakończenie. 


Kilka rad: 

1. Musisz doprowadzić do 
zniszczenia własnego wahad- 
łowca. Jeśli tego nie zrobisz, 
nie będziesz mógł wysłać ko- 
munikatu z prośbą o pomoc. 

2. Po pewnym czasie wyklu- 
wa się biały mutant. Jeśli zacz- 
nie Cię ścigać, musisz załatwić 
go za pomocą bariery siłowej. 


Adam Głuszek 
Łukasz Latacz 


Wydawca: Electronic Arts88 
Komputer: Amiga, Commodore 64 





Ścan By Vangis 2004 


for CcOnLine 


Liczba listów przychodzących do 
rubryki rośnie, z jakością nadsyła- 
nych pomysłów bywa różnie, ale wi- 
dać, że cała akcja się rozwija. Jak na 
razie mało kło korzysta z naszego 
edytora toteż praktycznie nie ma 
skryptów, ale myślę, że powoli będzie 
się to zmieniać. Przypominam, że 
każdej osobie, której list zostanie wy- 
korzystany przy tworzeniu rubryki 
wysyłamy jedną z naszych dyskietek 
shareware — albo tę, na której znaj- 
duje się ostatnia wersja edytora sa- 
vegame'ów autorstwa Gawrona, albo 
dowolną inną, wskazaną w liście 
przez jego autora. Edytor można 
również ściągnąć od nas z BBS-u, 
a jak dobrze pójdzie być może bę- 
dzie go można znaleźć jeszcze iw in- 
nym miejscu, ałe to na razie tylko ży- 
czenie i niesprecyzowane plany na 
przyszłość. Cóż, szkoda miejsca na 
smuty, zabieramy się do roboty i ot- 
wieramy pierwszy list z brzegu... 

Shadowchaser (co by to nie zna- 
czyło) przysłał nam kilka uwag od- 
nośnie gier na... małe Atari (Livesi) 
Nie mają one wprawdzie wiele 
wspólnego z grzebaniem w savega- 
me'ach, ale dużo więcej na małe Ała- 
ri nie przychodzi, więc trzeba korzys- 
tać z tego co jest. 

Pierwsza gra to 
Congo Bongo 

W dwóch miejscach w pamięci do- 
konujemy (monitorem) zmiany $D6 
$A6 na $EA $EA. Liczba żyć powin- 
na przestać maleć. Teraz łapcie się 
za dyskietkę z 
Abracadabra 


Podobnie jak poprzednio, tyle że 
sekwencję $C6 $86 zastępujemy 
sekwencją $EA $EA. Efekt dokładnie 
taki sam. Ostatni tytuł to 
dJoust 

w którym dokładnie taka sama 
zmiana dotyczyć będzie ciągu $D6 
$A8. Tym samym atarynkę mamy 
chwilowo z głowy (ciekawe, co wyj- 
dzie z naszej ankiety, obawiam się, że 
atarowcy zniknęli już prawie całkiem). 

Tomasz Szynalski napisał do mnie 
dość długi list, w którym trochę się 
nam dostało, a trochę nie, trochę się 
zgadzamy, a trochę nie (uchodzi pan 
za człowieka niezdecydowanego — 
I tak, i nie, panie redaktorze). Nie bar- 
dzo jest tu miejsce i czas na odpo- 
wiedź, szkoda że nie ma jak pogadać 
nos w nos, bo mogłoby być ciekawie. 
Nic to, zostawmy wszystkie uwagi na 
boku i weźmy się za nadesłane infor- 
macje o tym, co gdzie i jak pozmie- 
niać w nagranych stanach gry w 
X-Wing 

a konkretnie w plikach +.plt, zawie- 
rających informacje o pilocie. Część 
dziur w pliku (czyli adresów, o których 
nie napiszemy) to miejsca rezerwo- 
we, pozostawione przez LucasArts 
na przyszłe wersje gry. I tak, zaczy- 
nając od początku pliku, w trzecim 
bajcie zapisany jest stopień wojsko- 
wy (00 — Fit. Cadet, 01 — Fit. Officer 
itd). W bajtach 4 — 7 zapisana jest 
liczba punktów (Tour of Duty), cztery 
bajty czyli podwójne słowo. W baj- 
tach 10-14 znajduje się informacja 
o posiadanych medalach (0 — nie ma, 


SAVEGAMY 


1 - jest), 17 to Kalidor Crescent. Po- 
czynając od 38 bajtu znajdują się 
cztery razy podwójne słowa, w któ- 
rych zapamiętane są liczby punktów 
zdobytych w najlepszych misjach tre- 
ningowych na X-wingu, Y-Wingu, A- 
Wingu i B-Wingu (po kolei). Najlep- 
sze wyniki w misjach historycznych 
(w każdym przedziale sześć razy po 
cztery bajty) zapamiętane są z kolei 
między adresami 160-183 (X-Wing), 
224-247 (Y-Wing), 288-311 (A-Wing) 
i 352-375 (B-Wing). Tu uwaga do 
wszystkich grzebaczy — dajcie sobie 
spokój z informacjami o tym, gdzie są 
zapisane liczby punktów. W 99% wy- 
padków ich zmienianie wpływa wy- 
łącznie na dobre samopoczucie grze- 
bacza, a nie ma wpływu na grę jako 
taką — a te drugie dane są o całe nie- 
bo ciekawsze. 

Jedziemy dalej. informacje o tym, 
które misje historyczne zostały za- 
kończone, zaszyte są w bajtach 544- 
549 (X-Wing), 560-565 (Y-Wing) 576- 
581 i 592-597 (sami zgadnijcie co). 
Podobnie jak to było z medalami in- 
formacje zapisane są jako zera i je- 
dynki. W bajcie 640 znajduje się nu- 
mer wyświetłanego aktywnego TOD 
(musi być zgodny z informacjami za- 
wartymi w bajtach 736-740). W baj- 
tach 736-740 znajdują się informacje 
o aktywnych TOD-ach, 736 to tour 1, 
737 tour 2 i tak dalej, O nieaktywny, 1 
aktywny. Bajty 752-756 to z kolei nu- 
mery ostatnio ukończonych operacji 
w kolejnych TOD-ach. 

Teraz będzie seria danych słowo- 
wych (dwubajtowych), czyli liczby 
zestrzełonych obiektów. 1590-1591 — 
X-Wingi, 1592-3 Y-Wingi, 1594-5 A- 
Wingi, 1596-7 Tie Fightery, 1598-9 
Tie Interceptory, 1600-1 Tie Bombe- 
ry, 1602-3 Assault Gunboaty, 1604-5 
Transportery, 1606-7 wahadłowce, 
dalej kolejno: Tug, Container, Freig- 
hter, Calamari Cruiser, Nebulon 
B Frigate, Corvette, Star Destroyer, 
Tie Advanced, Mine. Potem są lekkie 
przeskoki — 1632-3 to Comm Sat 
i 1636-7 to Space Probe. Dalej idą 
liczby przechwyconych (captured) 
obiektów — dokładnie tak samo, tylko 
zawsze o 48 bajtów dalej. 

Jeszcze kilka danych: 1686-9 
(cztery bajty) — wystrzelone lasery 
(7), 1690-93 — liczba trafień pojaz- 
dów, 1694-7 liczba trafień pojazdów 
naziemnych. 1698-9 to liczba wys- 
trzełonych rakiet naprowadzanych, 
1700-1 liczba trafień pojazdów (chy- 
ba rakietami, bo dokładnie to samo 
Tomek napisał o czymś zapisanym 
dziesięć bajtów wcześniej), 1702-3 
liczba trafień naziemnych (patrz wy- 
żej). Wreszcie 1704-5 to wartość opi- 
sująca Twoją rozrzutność, czyli liczbę 
zużytych myśliwców. 

Uff, kawał roboty. Teraz szybko 
mała prywata, czyli odpowiedzi na 
Tomka pytania (mam nadzieję, że 
masz kopię swojego listu!) 1. Tak, ale 
nie radzę. 2. To było w ostatnim od- 
cinku cyklu, zajrzyj tam. 3. Wiązka 


elektronów lata w tę i nazad, czasem 
rysuje coś na ekranie, czasem jest 
wygaszana i wraca nic nie rysując — 
to jest właśnie ten moment, poszukaj 
czegoś o konstrukcji kineskopu to 
zrozumiesz w czym rzecz. 4. Warto. 
Konkurencja będzie, ałe dobrzy (czy- 
taj. dobrze przygotowani) zawsze 
znajdą sobie robotę. Na razie nie 
przejmuj się szczegółami, tylko ucz 
się wszystkiego, zanim będziesz mu- 
siał się decydować, wszystko jeszcze 
może kilka razy stanąć na głowie. 

Marcin Grzybowski grał w 
The Blue and the Gray 

ale nie szło mu na tyle dobrze, że- 
by nie mogło być lepiej. Postanowił 
znieść przeciwnika z powierzchni zie- 
mi przez stworzenie możliwie silnej 
armii. Grał północą (Federal) i znalazł 
następujący algorytm: 

1. Ustaw training na High i zapisz 
stan gry. 

2. Zmień bajt spod offsetu 
C444h na 55h. 

3. Zmieć Południe z powierzchni 
ziemi (masz ponad pięć i pół miliona 
rekrutów, nie znam dokładnych da- 
nych, ale podejrzewam że jest to co- 
najmniej jedna dziesiąta całej ów- 
czesnej ludności Ameryki Północ- 
nej, wliczając w to Indian, Eskimo- 
sów i rerifery — najłatwiej policzyć te 
ostatnie, jako że występują tylko 
w Europie). 

Marcin gral jeszcze w kilka innych 
gier, na przykład w Wariords. Przyz- 
nam, że nie bardzo rozumiem zapis, 
którego użył, ale zacytuję go dokład- 
nie tak, jak było w liście. Być może 
patrząc na nagraną grę (czyli plik 
WARx.SAV) i poniższe informacje, 
uda Wam się z nich skorzystać: „Po- 
niżej podaję offsety, pod którymi gra 
przechowuje pieniądze gracza. Naj- 
większą wartością jaką można tam 
wpisać jest FF7Fh, odpowiadająca 
32767 sztuk złota. The Siriants: 
37356-7, Storm Giants: 37376-7, 
Grey Dwarves: 37396-7, Orcs of 
Kor: 37416-7, Elvallie: 37436-7, The 
Selentines: 37456-7, Horse Lords: 
37476-7, Lord Bone: 37496-7.* Po- 
dejrzewam, że Marcin rąbnął się 
wpisując adresy i poprawił je później 
dopisując wszędzie to „-7”. 

Jacek „Riddler” Inglot (nazwisko 
brzmi znajomo, ale może to tylko 
przypadek?) przysłał cztery bardzo 
treściwie informacje: 

The incredible Machine 

Aby grać na dowolnym poziomie 
zmień w pliku TIM.CFG występujący 
tam znak na „z”. Przyznam, że bez 
kopii pliku TIM.CFG nie wiem, o co 
chodzi — czy ma on jeden bajt dłu- 
gości? Nie sądzę. 

Body Blows 

Pod offset 011Bh w pliku BB.CFG 
wpisujemy FFh, co daje nam 225 
kredytów (to ciekawe, zawsze myśla- 
łem, że FF to 255). Swoją drogą przy- 
pomina mi się pewna historia związa- 
na z grzebaniem w save'ach. Kiedyś 
Gawron siedział w redakcji i grał 


w „Privateera” albo coś podobnego. 
Brakowało mu kasy więc postanowił 
sobie jej dopisać. Sięgnął po jakiś 
edytor plików, wyszukał, gdzie znaj- 
duje się liczba odpowiadająca jego 
kasie po czym stwierdził „Teraz tylko 
nie przesadzić” i wpisał FF FF). 

Sim Farm 

Pod offsetem 139932 wpisujemy 
FF FF FF 7F i mamy kasy jak lodu. 
Alone in The Dark 

W plikach SAVE»ocITD pod offse- 
tem 4DAA znajdują się dwa bajty od- 
powiadające za energię, można tam 
wpisać FF 7Fh (swoją drogą czy my 
kiedyś nie publikowaliśmy skryptu do 
naszego edytora, który to poprawiał?) 

Aleksander Frydrych nadesłał 
nam kilka swoich próbek. Pierwsza 
dotyczyła „Gunshipa 2000” i nie wno- 
siła nic ponadto, co wydrukowaliśmy 
miesiąc temu, natomiast dwie pozos- 
tałe (mimo swojej nieortodoksyjnej 
formy) mogą się przydać. Pierwsza 
dotyczy gry 
Scorch 

(jeśli rie pamiętacie, o co chodzi — 
to takie strzelanie do siebie czołgami, 
można grać w kilka osób, opisywał to 
bardzo dawno temu Giant, ałe jak wi- 
dać ludzie ciągle jeszcze w „Scor- 
cha” grywają). W nagranej grze od 
offsetu 382 do 460 zapamiętane są 
liczby posiadanych różnych sztuk 
broni. Alek proponuje, żeby powpisy- 
wać tam wszędzie „c”, żeby mieć 
wszystkiego dużo, a żeby zdobyć 
więcej kasy — po prostu sprzedawać 
zdobytą w ten sposób broń. 

Druga poprawka dotyczy gry 
Street Rod 2 

W pliku hotrod*.sav pod offset 37 
i 38 można wsławić literę „c” żeby 
mieć więcej kasy. Nie wiem, skąd ta 
przewijająca się koncepcja litery „c” 
używanej jako wypełniacz, ale jak już 
tak jest, to niech tak będzie. Być mo- 
że wyjaśnieniem jest dodatkowa in- 
formacja, zamieszczona w liście — są 
to pierwsze próby Alka, a jak wiado- 
mo pierwsze koty za płoty... 

To ciekawe. Właśnie otworzyłem 
list od Michała Domańskiego z Boch- 
ni ico widzę? Dokładnie taki sam po- 
mysł na „Body Błows” jak ten przys- 
łany przez Jacka Inglota. Nie będę 
przeprowadzać śledztwa, ale jestem 
praktycznie pewien, że obaj przepi- 
sali swoje listy z któregoś z konku- 
rencyjnych pism. Michał przynajmniej 
rie popełnił głupiego błędu i napisał 
255, anie 225. Oj czytełnicy, czytelni 
cy, kogo chcecie zrobić w balona? 
Mnie? Nawet jak ja nie zauważę, to 
zauważą to inni czytelnicy i będą się 
z Was śmiać do rozpuku. I po co ko- 
mu taki wstyd? Pozostałe dwa sa- 
ve'y są zapewne też zerżnięte, ale 
zamieszczam je — na odpowiedzial 
ność Michała z Bochni. Pierwszy do- 
tyczy gry starej jak Świat (sam kiedyś 
w nią sporo grałem) 

Supaplex 


W pliku LEVELS.DAT zmieniamy 
drugi bajt po nazwie ievelu na 
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01h i wystarczy zebrać jeden dia- 
ment, żeby ukończyć grę (a kon- 
kretnie poziom. Z tego, co pamię- 
tam z czasów kiedy sam grałem, 
gdzieś w katalogu gry znajduje się 
plik z atrybutem hidden, w nim znaj- 
dują się informacje o tym, które po- 
ziomy są dostępne — trzeba poz- 
mieniać 00h na 01h, żeby móc grać 
na poziomach wcześniej niedostęp- 
nych; niestety, nie pamiętam już 
bliższych szczegółów). Trzeci tytul 
z tego listu to 

Genesia 

w której ilość gotówki jest 
w dwóch bajtach 3CCOh i 3CC1h, 
wpisujemy tam — nie przesadzając — 
FFFFh. 

No i proszę, jaka niezwykła zgod- 
ność czytelników. To już jest przegię- 
cie — otworzyłem następny list, 
aw nim —nie zgadniecie. Następnym 
typkiem dołączającym do klubu oszu- 
kańców spod znaku kopi i kalki jest 
Tomasz Bilewicz z Łodzi. Co cieka- 
Ve, w jego liście pojawiają się nastę- 
pujące tytuły: „Scorched Earth”, „Bo- 
dy Błows”, „Sim City 2000" i „Shadow 
Caster”. Tylko ten czwarty sprawia 
wrażenie w miarę nowego, wszystkie 
poprzednie już były (nawet jeśli ich 
dzisiaj rie wpisywałem — takie „Sim 
City 2000” przychodzi średnio dwa 
razy na tydzień). No cóż, weźmy pod 
uwagę tego rieszczęsnego 
Shadow Caster 

a następnym razem przed zasiąś- 
ciem do pracy przejrzę wszystko, co 
znajdę w domu — i wydrukuję adresy 
wszystkich tych, która uda się złapać 
na oszustwie. Czyżby nasi czytelnicy 
byli głupsi niż czytelnicy pism A i B? 
W pliku GAME.SAV pod ofłsety 
4658h, 4680h, 46A8h, 46D0h, 
46F8h, 4720h, 4748h, 4770h, 4798h, 
47C0h, 47E8h, 4810h, 4838h, 
4869h wpisujemy 1010h i od tego 
momentu każda nasza postać ma 
4112 hit points. Następnie pod offset 
48C8h należy wpisać O9F8h, a pod 
48CCh wartość 1010h, co da 2552 
ramairiing power — co by to nie zna- 
czyło. Podejrzewam, że Tomek sam 
nie wie, co to znaczy i przepisał ską- 
dyś jak leci. 

Uwaga — otwieram następny list. 
Ciekawe, co będzie w środku? Jest 
pewiem postęp — przynajmniej „Body 
Błows” się nie pojawiły. Niejaki Sopel 
aka Przemek Sobstei przysłał nastę- 
pującą informację odnośnie gry 
Warcraft 

—w pliku SAVEx.SAV pod offseta- 
mi 1562, 1563, 1564, 1542, 1543 
i 1544 (decymalnie) trzeba wpisać 
FFh. Ma to rozwiązać wszystkie 
problemy — nie wiadomo wprawdzie 
jakie ani jak, ale ponoć tak trzeba 
bądź też można. Można też dokonać 
zmiari w grze 
Zeppelin 

wpisując w odpowiednim pliku 
pod ofiset 1102 (decymalnie) 6F FF 
FF FF FF (zapewne da to potworne 
ilości gotówki, choć podejrzewam, 
że zmienić należy nie pięć, a cztery 
bajty). 

He, he. Właśnie otworzyłem nas- 
tępny list od Ryszarda Króła z miasta 


którego nazwy nie podam, ale zaczy- 
na się ono na „K” i było stolicą Polski, 
który poza pewną ilością inwektyw 
pod naszym adresem (swoją drogą: 
porównując, żółty i pójdę pisze się 
przez 6 z kreską, a nie przez zwykłe) 
zamieścił kolejne podejście do 
Warcrafta 

co nieco różniące się od tego za- 
mieszczonego wyżej. Co my tu ma- 
my? W tym samym pliku, o którym 
pisal Sopel dokonujemy następują- 
cych zmian: pod offsety 1430, 1442 
i 1446 (pewnie decymalnie) wpisu- 
jemy 06h, pod 1438 (dec?) 64h, od 
1453 do 1503 wpisujemy wszędzie 
01h a pod 1454, 1459, 1464 i 1499 
02h. Od tego momentu w każdej 
misji będziemy mieć najlepszą 
broń, korie i tarcze, a czarownicy 
będą mogli wzywać demony oraz 
będzie można stawiać wszystkie 
budynki. 

Taki jeden gość z Warszawy 
(a dokładniej z Tarcnomina, jak sam 
napisał) przysłał informacje o 
Realms of Arkania 

Oglądamy plik z rozszerzeniem 
GAM lub plik lastgame (ten ostatni ła- 
duje się samoistnie po uruchomieniu 
gry). Znajdujemy imię naszego boha- 
tera (występują dwa, jedno dokładnie 
pod drugim). Licząc od pierwszego 
bajtu drugiego imienia 25. (dec) bajt 
jest pierwszym liczby punktów doś- 
wiadczenia. Następnie 38. (dec) to 
bajt z aktualną wartością odwagi (co- 
urage), a 40. (dec) z wartością mak- 
symalną (odradzam wpisywanie zbyt 
dużych liczb). Dalej w takich samych 
odstępach są zapisane wartości 
wszystkich cech, wad, punktów ener- 
gii i punktów astralnych. 

46 linijek poniżej drugiego imienia 
znajduje się początek spisu przed- 
miotów znajdujących się w plecaku. 
Bajty ozriaczające dwa kolejne 
przedmioty są oddalone o 27 (dec) 
bajtów. 

Aragornie — konia z rzędem temu, 
kto wie co to znaczy 486 linijek niżej... 
Jakby co, to telefon do redakcji znaj- 
duje się w stopce i możesz do nas 
przekręcić, jeżeli akurat nie będzie- 
my na targach, uropach, w studiu 
DFP, służbowo na mieście, służbowo 
w domu albo na wagarach, masz 
szanse na nas trafić. 

Taki jeden typek, co to ostatnio na- 
miętnie ciął przez cały tydzień w 
Crusadera 


stwierdził, że jest tylko jedna 
rzecz, którą warto w tej grze zmie- 
nić — bajt pod adresem 1BDAEh. 
Jest to starszy bajt ilości pieniędzy, 
którego zmienienie pozwoli na do- 
konanie dowolnych zakupów w ba- 
zie. Z różnych względów osobnik 
ten nie ma co liczyć na dyskietkę 
shareware — głównie dlatego, że 
chce pozostać anonimowy, a anoni- 
mom nic nie wysyłamy. 

Łukasz Sawicki przysłał kilka pop- 
rawek do gry 
tshar il 

W savach grzebał już kiedyś Gaw- 
ron, ale puśćmy jego ówczesne 
osiągriięcia w riepamięć, w końcu 
minęło już mnóstwo czasu, w dodat- 


ku nie pamiętam już na czym się pta- 
szysko skoncentrowało. Gra nagry- 
wana jest w plikach z rozszerzeniem 
sav, Łukasz proponuje, by w bajtach 
1026-1035 (zapewne decymalnie) 
wpisać 7530 (i tu już za diabła nie 
wiem, czy heksadecymainie czy de- 
cymalrie, i czy ma być to kilkakrotnie 
powtórzone, ani — koniec końców — 
co ta zmiana ma dać. To taki przyk- 
ład jak można napisać do nas list 
w taki sposób, żeby nic z niego nie 
wynikało, niestety prawie cały list jest 
taki). W bajtach 1291-1295 zapamię- 
tane są poziomy (LEVEL) naszych 
bohaterów, warto tam wszędzie wpi- 
sać 9. W bajtach 1296 do 1300 zna- 
lazła się siła każdego typka, którym 
przyjdzie nam walczyć, wpisać nale- 
ży 5A (wreszcie wiadomo, że heksa- 
decymatnie). W końcu w bajtach 
1301-1340 zapamiętane są pozosta- 
łe parametry (wpisujemy 13). Poda- 
ne przez Łukasze wartości są — jak 
sam stwierdził — bliskie maksymal- 
nych, ustalone doświadczalnie, 
większe wartości mogą spowodo- 
wać , 

Grzegorz Filipek aka Wolidisc 
przysłał nam sporą porcję solidnych 
informacji o kilku grach. Zaczynamy 
od starego, ale ciągle niezłego 
Comanche 


Piloci i ich status w tej grze zapi- 
sani są w pliku COMANCHE.NAM. 
Dla pierwszego pilota sytuacja ma 
się następująco: bajty 20h-28h to 
posiadane medale (wpisać 01, 02, 
03 itd), pod ofisetem 1DAh znajduje 
się liczba zwycięskich misji (maksy- 
malnie 999, czyli musi to być co naj- 
mniej słowo). Dalej mamy liczbę 
punktów  (ofiset 1FAh, maks. 
99999999) i liczbę zestrzeleń (ofiset 
21Ah, maks. 9999). Teraz wreszcie 
przyszla kolej na najgęstsze — 
wszystkie bajty z obszaru 23Ah- 
24Dh wypełniamy jedynkami (01h) 
i od tego momentu możemy latać 
w każdej misji. 

Następna gra, którą zajął się Wol- 
fdisc to 
Rise ot the Triad 

Wprawdzie trudno tu mówić o sa- 
vegame, ale jest to zupełnie nowy 
pomysł: jeżeli kłoś założył hasło, 
może je usunąć zmieniając zawar- 
tość pliku CONFIG.ROT. Wystarczy 
znaleźć linię z napisem „SecretPas- 
sword literki_i_cyferki”. Zamiast lite- 
rek_i_cyferek należy wpisać słowo 
„none”, przy czym uwaga — pier- 
wsza litera tego słowa musi się ko- 
niecznie znaleźć w tym samym miej- 
scu, w którym zaczynał się ciąg cy- 
ferek i literek! (Zapewne chodzi 
o spacje, które brane są pod uwagę 
podczas analizowania zawartości 
pliku). 

Ostatni tytuł od Wolfdisca to 
Master of Orion 

Zajmiemy się w nim plikiem SA- 
VEx.GAM. Na pierwszy ogień pójdą 
nasze rezerwy produkcyjne, zapisa- 
ne w trzech bajtach pod ofłsetem 
7414h. Wpisujemy tam FF FF FF 
(żeby nie przesadzić). Teraz bierze- 
my się za planety. Odnajdujemy 
w pliku nazwę planety, którą chce- 


my się zająć i licząc (chyba decy- 
malnie) od pierwszej litery jej nazwy 
modyfikować (albo nie) możemy: 12 
— współrzędrią X (słowo); 14 — 
współrzędną Y (słowo); 30 — maksy- 
malna populacja na planecie (sło- 
wo, nie można przekroczyć wartoś- 
ci 2COth). Bajt 32. to rodzaj plane- 
ty: 00 — brak planety (dziwne, ale 
tak było w tym liście, zero to rodzaj 
planety typu brak planety); 01h - ra- 
dioactive; 02h - toxic; 03h - infemo; 
04h - dead; 05h - tundra; 06h - bar- 
ren; 07h - minimal; 08h - desert; 
09h - steppe; OAh — ad; OBh — oce- 
an; OCh — jungle; ODh — terrain; OEh 
— gaia. Bajt 36 to wygląd pianety. 
Mogą się tu znaleźć wartości z zak- 
resu 00 — 22h. Bajt 40 to charakte- 
rystyka planety: 00 — ultra poor; 01 
— poor, 02 — normał; 03 — artefacts; 
04 — rich; 05 — ultra rich. Kawałek 
dalej mamy (ofiset 44) słowo okreś- 
lonego przez Wolfdisca jako „zaan- 
gażowanie produkcji” (wpisujemy 
FF FF), a pod offsetem 48 liczbę 
fabryk (maks. 0F27h). 54. bajt to 
przynależność planety (00 — ty, 01- 
05 — przeciwnik). Oczywiste, że to 
co może znaleźć się w tym ostatnim 
bajcie zależy od wyborów dokona- 
nych na początku gry. Pod ofisetem 
58 można się spodziewać aktualnej 
populacji na planecie (maks. 
2C01h, wpisanie FFFFh spowodu- 
je, że planeta będzie uznana za nie- 
zamieszkaną). Słowo spod adresu 
94 to liczba baz, 104. bajt to stopień 
osłon i wreszcie 118 bajt to infor- 
macja o StarGate (jedynka — jest, 
zero —brak). 

Tyle od Wolfdisca, teraz jeszcze 
szybko to, co przysłał nam Tomek 
"Martin" Szatkowski. Przyjrzyjmy się 
grze 
Liga Polska Manager 

Stan gry nagrywany jest w plikach 
1.Isv, 2.lsv i tak dalej. Pod offsetem 
35951 i 35952 wpisujemy FF FF 
i mamy forsy jak lodu, co powinno 
zastąpić wszystkie inne problemy. 
Jeśli to jednak komuś nie pomoże, 
może sobie jeszcze podrasować za- 
wodriików. Licząc od pierwszej litery 
imienia zawodnika mamy: w 22. baj- 
cie umiejętności techniczne, w 23. 
szybkość, w 24. podanie, a w 25. 
strzał. Pięć minut i mamy drużynę, 
której nie oprze się nikt, łącznie 
z mistrzami świata. 

Z ostatniej chwili — spotkała mnie 
kolejna przykrość... W listach, które 
właśnie przyszły powtórzył się (nie- 
mal słowo w słowo) tekst o Co- 
mmanche... Wszystkim, których listy 
zostały uwzględnione, mimo że sami 
nie potrafią odróżnić bajtu od zapisu 
heksadecymalnego gratuluję i życzę 
dalszych sukcesów w życiu. Innym 
(tym uczciwym) przypominam, że 
znacznie większą wartość mają listy, 
które poczekały dwa dni przed wys- 
łaniem, za to zawierają informacje 
sprawdzone i zapisane w sposób 
jednoznaczny, niż listy wysłane od 
razu, ale zupełnie niezrozumiałe. Do 
zobaczenia za miesiąc. 


Borek 
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LOGITECH ThunderPad 
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LOGITECH WingMan EXT 


WYRÓŻNIENIE 
W TEŚCIE 


JOYSTICKÓW! 
(GAMBLER NR 9/95) 





LOGITECH WingMan LIGHT 


TORNADO 





TORNADO CENTRALA: ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, skr.poczt.61, tel./fax: (22) 41-00-56, 40-21-71, 40-01-03 


ODDZIAŁ GDAŃSK: uł. Jagiellońska 13, 80-371 Gdańsk, teł./fax: (58) 531-431 

ODDZIAŁ KATOWICE: uł. Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./fax: (32) 58-49-69, 58-98-64, 59-66-11 w.15 
ODDZIAŁ KRAKÓW: ul. Królowej Jadwigi 33, 30-209 Kraków, tel./fax: (12) 67-36-80, 67-16-56 
ODDZIAŁ POZNAŃ: ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznań, tel./fax: (61) 47-72-93 


ODDZIAŁ WROCŁAW: Płac Strzegomski 5/7, 53-681 Wrocław, tel./fax: (71) 55-70-42 


m s s 
for CcOnLine 









C 


IT] 


BOU. OC-usuuuku4REGUI 


17. .CUDRCANIE 


|| ssyssksuReKEGEZEWANE 


Il 
TTE | 
|. ktięcoweeGći 


| 


NMENE 





. AR 
4 


Cjroup Coachiną 


Jest taktycznie 








-.11TERGWEGENGI 


1 Player Manager 2 
2 Breach 3 


PS. Week 3 
Tactics  4-3-2-1 





s 111PNEERKGGKE 









Rynek menedżerów pilkarskich, 
zwłaszcza ligi angielskiej, jest już tak 
gęsty, że producenci starają się wy- 
dawać teraz programy o zarządzaniu 
klubami żużlowymi czy zespołami 
Formuły 1. Ci, którzy jednak obstają 
przy przy Świecie piłki nożnej wpro- 
wadzają opcje nie mające z mene- 
dżerem nic wspólnego, ale z pew- 
nością czyniące grę atrakcyjniejszą. 
Tak jest w „Player Manager 2”, opo- 
wiadającym o zmaganiach trenera 
w jednej z 4 lig angielskich. 

Kupując „Player Managera 2” 
w rzeczywistości dostajemy dwie gry: 
menedżera i symulator piłki nożnej. 
Menedżer 

Nie ma w nim zbyt wielu funkcji 
administracyjnych. Owszem rozbu- 
dowuje się stadion, ale nie wykracza 
to poza dotychczasowe osiągnięcia 
„Premier Managera 3” czy „Ultimate 
Soccer Managera” (jednak należy 
uważać, jakie zdanie na temat roz- 
budowy stadionu ma zarząd klubu, 
bo inaczej można się pożegnać 
z pracą). Koncentrujemy się zatem 
na kompletowaniu składu kadry, tre- 
nowaniu zawodników i opracowywa- 
niu taktyki. 

Teri ostatni dział udało się zresztą 
bardzo ładnie rozwinąć. Wbudowany 
edytor pozwala na przygotowanie 
szczegółowego rozrysowania, gdzie 
będzie znajdował się KAŻDY z za- 
wodników, gdy piłka będzie w okreś- 
lonym sektorze boiska i na jakich po- 
zycjach znajdą się gracze, jeśli pilka 
zostanie podana np. o 3 sektory do 
przodu. Edytor umożliwia także zróż- 
nicowanie ustawienia w zależności 
od tego czy to my mamy piłkę, czy 
przeciwnik. Ponadto można obejrzeć 
i zmodyfikować standardowe usta- 
wienia przy rzutach rożnych z lewej 
i prawej strony boiska, wznowieniu 
gry ze środka i od bramki. O warian- 
tach wykonywania rzutów wolnych 
nie pomyślano. 

Sam początek gry o tyle różni się 
od pozostałych, że drużyny nie wy- 
bieramy, a jest nam przydzielana. 
Potem czeka nas wybranie trenerów 
i treningu zawodników, przy czym 
mamy wspólny trening drużyny (ćwi- 
czenie ustawienia na boisku i stałych 
fragmentów gry) oraz indywidualny 
(strzelanie, podania, kiwanie, kon- 
dycja, kontrola piłki). 

Ciekawe są opcje pozameczowe. 
Możemy np. otrzymywać od kibiców 
rady, co należy w drużynie zmienić, 
by grała lepiej, możemy sobie odpo- 
cząć wyjeżdżając na urlop, przed sa- 
mym meczem możemy odbyć po- 
ważną rozmowę z zawodnikami. Ca- 
la reszta nie odróżnia „PM2” od in- 
nych programów tego typu: zawodni- 
cy z kilkoma współczynnikami, 
określającymi ich umiejeętności, tre- 
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ningi, masażyści, doprowadzający 
kontuzjowanego piłkarza dostanu 
używalności tym szybciej, im więcej 
pieniędzy dostaną, całkiem niezły 
mechanizm wyszukiwania nowych 
zawodników, formą przypominający 
ankietę. Słowem standard. 

Własnoręczne kopanie piłki 

Gdy drużyna wybiega na boisko, 
mamy do wyboru 4 reakcje: wziąć 
sprawy w swoje ręce, czyli chwycić jo- 
ya i spróbować nadrobić niedociąg- 
nięcia taktyczne pracą rąk wlasnych, 
obejrzeć skrót meczu polegający na 
odnotowaniu najważniejszych wyda- 
rzeń na boisku (strzelone bramki, po- 
kazane kartki), obejrzeć cały mecz 
z ławki trenerskiej nie biorąc w nim 
udziału (tylko decydując o zmianach), 
w końcu obejrzeć mecz w przyspie- 
szonym tempie na podglądzie. 

Autorzy nie ograniczyli się jednak 
do prostego dołożenia symulatora 
piłki. Rozpoczynając grę lub podgląd 
całego meczu można sobie wygrać 
jedno z 4 rzutów boiska: z góry, by 
grać góra-dólł (4 la „Sensible Soc- 
cer”), izometrycznie (a la „FIFA Soc- 
cer '95”), z góry, by grać z lewa na 
prawo (brak odniesień) i z boku, by 
grać z lewa na prawo (4 la „Man- 
chester United”). 

Sama rozgrywka jest dość trudna 
(wymusza grę podaniami) i trochę 
niedopracowana (np. piłka przecho- 
dzi przez bramkę tuż koło słupka 
i odgwizdywany jest aut). Po dosta- 
niu 10:1 z najslabszą drużyną szyb- 
ko się do niej zniechęciłem. 

Wady i zaiety 

Kto szukałby realnych odniesień 
do ligi angielskiej może się srodze 
zawieść. Zostały z niej nazwy drużyn 
i niektóre reguły. Już nawet liczba 
drużyn w poszczególnych ligach 
została zmieniona, nie mówiąc 
o nazwiskach graczy. W podziw 
wprowadzają też niektóre decyzje 
zarządu klubu: np. po kolejnym, wyg- 
ranym meczu pucharowym, prowa- 
dząc drużynę będącą na Il miejscu 
w tabeli, a więc mającą duże szanse 
na awans, dostalem wypowiedzenie 
ze względu na „konieczność przep- 
rowadzenia zmian ogranizacyjnych” 
— GAME OVER (warunkiem konty- 
nuowaria gry jest praca w jakimś 
klubie, dlatego radzę robić savega- 
me'y i po otrzymaniu takiego komu- 
nikatu wgrać grę i zmienić klub — po 
co pracować z półgłówkami?). W tym 
momencie szłag mnie jasny trafił 
i mało nie zabila apopleksja, bo logi- 
ki w tej decyzji nie było nijakiej. 

Kończąc ogłoszę krótki werdykt: 
jeśli nie będzie się starało udowod- 
nić swej zręczności na boisku „Play- 
er Manager 2” może być źródlem 
przyjemnej rozrywki. Do czasu nie- 
odwołalnej decyzji zarządu. 

Sir Haszak 
Producent: Anco 
Rok produkcji: 1995 
Komputery, na których chadza: PC, 
PC-CD, Amiga 
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Rzesze fanatyków gier wywo- 
dzących się od „Laser Squada” 
mają ostatnio tłuste czasy. Obie 
części „UFO” (czy też jeśli ktoś 
woli, „XCOM-u”), „Jagged Allian- 
ce”, a teraz „Breach 3”. 

Niestety, gra ta jest z nich 
wszystkich najsłabsza i wykona- 
niem przypomina produkcje share- 
ware. Nie ma się co dziwić, wszak 
firma Impressions od shareware 
właśnie zaczynała (takim na 
przykład „Irornseed”). 

„Breach 3” serwuje nam dość 
mętną historyjkę umieszczoną 
w dalekiej przyszłości, kiedy to 
Ziemianie opanowali wszystko, co 
dało się opanować, a teraz muszą 
o to walczyć w wrogimi, oślizłymi 
i obrzydliwymi Obcymi. Oczywiś- 
cie walczyć będziemy osobiście, 
a korkretrie dowodzić będziemy 
grupką gotowych na wszystko ko- 
mandosów. Do wypełnienia mamy 
wiele przeróżnych misji, pogrupo- 
wanych w kilkanaście kampanii. 

Pierwsze, co uderza po urucho- 
mieniu tej gry, to niezmiernie 
skomplikowany sposób obslugi 
i w ogóle interfejs użytkownika. Na 
ekranie zawsze mamy kilkariaście 
przycisków, parę okienek, jakieś 
światełka, które czasem coś zna- 
czą, a czasem służą jedynie do 
ozdoby. Kursor myszki przesuwa 
się jakoś tak niemrawo. Na doda- 
tek cały ten bałagan wyświetlany 
jest w rozdzielczości 320x200. 


Ci, którzy przeżyją pierwszy szok, 
mają już jednak najgorsze za sobą. 
Podczas zagłębiania się w grę moż- 
na bowiem czuć się coraz lepiej, 
a już najbardziej będzie się ona po- 
dobała fanatykom RPG i różnego ro- 
dzaju współczynników, dziesiątków 
przedmiotów i temu podobrrych. 


Przed rozpoczęciem każdej ak- 
cji musimy dobrać i uzbroić nasz 
oddział. Wybierać możemy wśród 
kadetów szkółki wojskowej i doś- 
wiadczonych żołnierzy, którzy już 
mięsko niejednego Obcego jedli 
(to nie tak było? — nie szkodzi). 
Dostępre uzbrojenie zależy od 
misji, ale poza wszelkiego rodzaju 
karabinami, wyrzutniami i pistole- 
tami nasi podkomendni zabierają 
także sprzęt komunikacyjny, me- 
dyczny, no i butle z tlenem, który 
wyczerpuje się, rzecz jasna, pod- 
czas rozgrywki. 

Potem zaś pozostaje się już 
udać nia rozbój. Cele naszych misji 
mogą być zróżnicowane — może- 
my na przykład patrolować stat- 
kiem zwiadowczym odległe sekto- 
ry przestrzeni i dokonywać abor- 
dażu na statkach Obcych, albo też 
zostariemy wysłari ra jakąś pla- 
netę, by coś spacyfikować, ewen- 
tualnie uwolnić. 

Sama gra przypomina bardziej 
„Jagged Alliance” niż „UFO” — pos- 
tacie nasze widzimy bowiem od gó- 
ry, w jakiejś pokręconej pseudoper- 
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spektywie (ja wiem, panowie prog- 
ramiści, że tak łatwiej, no ale bez 
przesady). Cała grafika wygląda 
dość sztucznie, ale na szczęście 
kilkakrotne klikrięcie prawym klawi- 
szem myszki zamienia kursor 
w łapkę informacyjną, dzięki której 
możemy dowiedzieć się jakie 
obiekty reprezentują porozrzucane 
naokoło naszego oddziału pudełka. 

Gra nie odbywa się w turach, 
lecz w czasie rzeczywistym, które- 
go upływ można jednak w każdej 
chwili zatrzymać poprzez kliknięcie 
na mały zegar umieszczony pod 
listą postaci. Jest to Świetny po- 
mysł, dzięki któremu eksplorację 
terenu prowadzi się szybko i wy- 
godnie (przy włączonym upływie 
czasu), zaś walkę z wrogami powo- 


li i strategicznie (zatrzymując 
co chwilę zegar i wydając no- 
we, dogłębnie przemyślane 
polecenia). 

Najważniejsze czynności, 
jakie wykonują nasi komardo- 
si to oczywiście strzelanie 
i bieganie. W każdej chwili 
możemy ustawić szybkość 
wykorywaria dowolnej z tych 
akcji. Dodatkowo dozwolone 
są wszelkie manipulacje 
przedmiotami — kładzenie, 
podnoszenie, przekazywanie 
pomiędzy członkami oddzialu. 

Sterowanie upraszcza moż- 
liwość wydawania rozkazów 
całej grupie naszych żołnie- 
rzy. Ba, możemy rawet po- 


| | dzielić ich na cztery oddziały 


(oznaczone kolejnymi literami 
alfabetu) i wydelegować je do 
różnych zadań. Dzięki temu 
gra się szybko i przyjemnie, 
w odróżrieniu od „UFO”, 
gdzie pod koniec każdej misji 
samo wydawanie rozkazów 
każdej osobie po kolei mogło 

już trochę wkurzać. 
Muzyka, pomimo że pogry- 
wa Sobie w tle, niczym nie 
sl zachwyca. Efekty dźwiękowe 
także nie są rewelacyjne, acz 
miłe są „gadki” komandosów 
potwierdzających przyjęcie 
rozkazu, czy też rozpaczliwie 
krzyczących „I need help he- 
re”. Przypomina się „Diuna II”. 
Przerwy pomiędzy kolejny- 
mi misjami umilają nam ani- 
mowarie wstawki. Te także 
nie grzeszą zbytnim artyzmem, ale 
jakość ich wykonania przewyższa 
nieco resztę grafiki oglądanej 

w grze. 

Co tu dużo mówić. „Breach 3” to 
stanowczo gra nie dla estetów, ale 
nie oznacza to, że nie da się w nią 
pograć. Jeśli przymkniemy oko na 
niedostatki oprawy graficznej, to 
czekać nas będą dzięki niej dzie- 
siątki przygód w niezbadanych ob- 
szarach kosmosu. 


Gawron 


Producent: Impressions/Sierra 
Rok produkcji: 1995 

Komputery, na których biegnie : 
PC 386 . 
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JELCZ LETETETEJ 
ELOI YCNEZA eM CILUNEE 
zakrzyknie wielu z tych, których 
wzrok spocząl na tej stronie. Ile 
razy można męczyć ten temat?! 
Otóż jak widać można i to z po- 
wodzeniem, 

ae Eut /-NLEUET M 
stworzył pewien model spojrze- 
nia na tę kategorię programów. 
Nie ma tu miejsca na zbyteczne, 
zdaniem autorów, ozdobniki 
LZ CYTELIEW Tt) YO 
ELA CIEN ZLEWA ZIJEIEW 
LL ZEDO EEE SKANY ZTJEI 
ceny biletów wstępu na stadion. 
„Championship Manager" hoł- 
duje zasadzie, że statystyka jest 
najważniejszym narzędziem me- 
nedżera. Dodajmy, że menedże- 
ra pojmowanego dość wąsko — 
ELO LE CWC WIETJEfo-9 
go za wyszukiwanie talentów, 
określenie składu drużyny i jej 
ustawienie podczas meczu. 


Co nowego? 

Jaki był pierwszy „Cham- 
pionship Manager”, taka jest 
także druga jego wersja. Choć 
nie do końca. Programiści rnad- 
gonili parę lat, które minęly od 
poprzedniej wersji. Wykorzysta- 
LNELCULCICNIE WC YAN JCU 
wiają się więc w tłach tabel 
i podczas meczów zdjęcia z bo- 
ESS ZILUS UL TATNETLYEJE 
skich, które grają od Premier 
League do Division 3, wyświet- 
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ELA CWC rAz 
PA OWLOCEJYC NO ENELIZEE+T O 
fana ma to większe znaczenie 
niż dla nas, zasiadających 
przed grą w Polsce, ale pqoglą- 
dać sobie można. 

WŁATCY LC LELUNAEYA 
stał się bog AAU WrALUBLIC 
ma, ale napisy przekazujące re- 
lację z meczu zostały uzupełnio- 
ne głosem komentatora (nie 
muszę chyba dodawać, że an- 
gielskiego). Komentator za ra- 
diowego uchodzić nie może, bo- 
wiem nie relacjonuje sytuacji na 
boisku na bieżąco. Wybiera tyl- 
ko najciekawsze sytuacje, ale 
słuchanie go daje więcej Infor- 
LCJINICZWZJEL CHINY ACE 
napisów. Co ważne, spiker opi- 
CU ETC CS EMLUCN NSS WENT 
omówieniami typu „zawodnik 
z numerem 10” czy „prawy ob- 
rońca”, ale wymienia nazwiska 
zawodników. W tej sytuacji 
można chyba wybaczyć dość 
drętwo stworzoną atmosferę na 
stadionie. Ogranicza się ona do 
cichego gwaru, by podczas sy- 
tuacji podbramkowych wzmóc 
OCEN TA LOWJNELOJY CTI! 
przechodzących w pomruk za- 
wodu po braku powodzenia ak- 
cji lub aplauz po strzeleniu 
bramki. I to niezałeżnie od tego 
czy atakują gospodarze czy 
goście. Dziwne. Brakuje ponad- 
to przyśpiewek i okrzyków 
wznoszonych przez kibiców 
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poszczególnych drużyn. Z dru- 
EIORIUAWY EELS OZ ACI 
wtedy nie skońszyłeby siężo.na 
jednym kompakcie. Wszak dru- 
żyn do -wyboru mamy niemal 
100 i dołączenie cheć po jednej 
|Ur4 ZUR LENIEN CY OCJNSYCY (M 
by w dziesiątki, o ile nie setkl 
|SECI=CJIA 

Ostatnimi znacznymi zmiana- 
mi są organizacja rozgrywek 
O ERIE LUCKY TUE) 
chwilę). W „Championship Ma- 
nager 2” możemy wybrać na 
początku trenowanie drużyny Il- 
LCL CELU WALNE? 4 (SV EJB 
Później, gdy zdobędziemy zasz- 
czyty | sławę, będziemy mogil 
ubiegać się o objęcie zespolów 
narodowych Angiii, Irłandi! Pół- 
nocnej, Irlandii, Szkocji czy Wa- 
lii. Rozpoczynając pracę z dru- 
OLE WLEU SEEN ETL ZCY TEJ) 
wziąć udział w eliminacjach do 
Mistrzostw Europy i Mistrzostw 
CELENKOCTJKWJCZEWNANNEŚ 
trzostwach. To już coś nowego. 


DE 19 LA) 

Cała gra to tak naprawdę jed- 
LEN JELCUELZIEW GUT ATI 
Zaczyna się od tego, że każde- 
go zawodnika opisano 20 
wspólczynnikami głównymi (np. 
agresywność, podatność na 
kontuzje, wytrzymałość, umłe- 
jętność gry glową) i 3 dodatko- 
wymi: morale, forma | kondycja 
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fizyczna. Forma dodatkowo po- 
dzielona jest na tę, którą zawod- 
nik prezentował w meczach li- 
gowych, tę z meczóW z zągra» 
AU LL LTŁATLEUNII klbaSykk 
| wreszcie tę ze spotkań repre- 
zentacji narodowej (jeśll zostal 
do niej powołany). Wszystkie 
dane o zawodnikach począwszy 
od pierwszego meczu są gro- 
madzone | na nasze polecenie 
odpowiednio sortowane. Może- 
my więc szybko dowiedzieć się 
kto jest najlepszym strzelcem il- 
gi, kto mlał najwięcej asyst, kto 
najczęściej byl wybierany naj- 
lepszym zawodnikiem meczu, 
kto zebrał najwięcej punktów 
karnych za kartki. I nie jest to 
lista plerwszych dziesięciu za- 
wodników w danej kategorii, ale 
CZA ELU AL r2 MTT) 
w danej kategorii. Prócz tego 
możemy przejrzeć pełną histo- 
rię kariery zawodnika (kluby, 
w których gral, liczba wystę- 
pów, strzelonych bramek, asyst, 
otrzymanych kartek) począwszy 
roku 1995, kiedy to rozpoczyna 
ALLEE AA 

Podobnie jest z meczami 
i statystykami drużyn. Można 
obejrzeć sprawozdanie nie tylko 
z ostatnio rozegranego meczu, 
ale także z ostatniego meczu 
zgranego z drużyną, z którą 
przyjdzie nam się zmierzyć 
w następnej ligowej kolejce. 
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Gough 
Green 


Bom 7 6 68 (Age 31). Poland 
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NESIEZC|EEEUNA NT CJWCO 
nia, toe prócz ekranu zbiorczego 
| 70 E tele (o YA LUENLIELO 
syma i minima osiągnięte przez 
kiub (np. najwyższe zwycięs- 
LU ZENLICI VJ ZEE CY4 CHWLCIH 
ELCY4 JELEC ELCONALEIWIELCZI 
liczba widzów) możemy obej- 
rzeć jak podane wartości wyglą- 
dały w poszczególnych latach. 

LCUWZOWIUC ACCES W 
ce o naazych osiągnięciach. 
Jedna określa w punktach sku- 
teczność naszych działań w da- 
nym sezonie. Wilczane są 
w niej liczba zwycięstw i pora- 
r Go CYZNIJNCLCIENIU(ACWCY 
mek strzelonych i straconych, 
CIO r ULILOYNIECCNENAN 
LWWAUZA TUP TUE PZICWNECIEH 
ca” i „Menedżera roku”). Osta- 
LSA LILOW Z OWIEZZLC 
decydują o tym, czy w tabeli 
diugofalowej (ogólna opinia 
ONUCOJUELUEW ELA" CH 
IUEWAA LECA ENSZ VAL ECYAJNJO 
towy życiorys jest także dokiad- 
nie zapisywany przez kompu- 
LTONLCYVIEU ZLEC CYTJ 
rundy pucharu, zmiana klubu, 
wywałczenie tytuiu. Coś pięk- 
nego, ale w końcu savegame 
nie od parady ma 20 MB! 
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Z poradnika menedżera? 

1. Jeśli odkryjemy, że któryś 
z pilkarzy z premedytacją gre 
bardzo dobrze, okazuje się 
wręcz talentem dostając po każ- 
e Juluc+AU Z LEN ACN CU 
my w lidze niższej, pojawia się 
wysokie prawdopodobieństwo 
wykupienia go przez klub z ligi 
M ZAZZEINCWELGUEWALONIELCJE 
zagwarantowane odejście do 
większego klubu, to nie możemy 
mu tego zabronić). By się przed 
tym ustrzec, musimy wywindo- 
wać mocno Asking Price (cenę 
wyjściową) tego zawodnika 
|LLULIEJ SA UTENA | CCYŁTAR 

2. Ważnym źródiem tanich 
I dobrych graczy są Free Con- 
tract Players i drużyny wschod- 
nioeuropejskie. 

3. Staraj się sprzedawać pił- 
karzy drużynom zagranicznym. 
Dają lepsze ceny. 


Ocena 

ROLE JCAUIWELECEJCI 
2” gra się świetnie, choć skia- 
maibym bardzo pisząc, że skia- 
da się z samych zalet. Do wad 
i to wad sporych zaliczyłbym 
uciążliwą powolność programu 
LEUS SLENZZNULWUUNIU dojr-8 


P| 


rManzgor Sir Haszsk 


nie nowego sezonu trwa dobrze 
ponad 5 min), co óczywiście 
jest kosztem ilości danych do 
przetyorzęnia. Szczegółowość 
imion i nazwisk zawodników 
grających poza Anglią znacznie 
się poprawiia, ale jeszcze sporo 
| I MLELU ESKK CJ EIC 
BOIERICECUWCYA TK ENLUKCIE) 
A ELO =" ELINRYTLWLCY 
wiska częściej brane są z czap- 
ki. Nie najlepiej napisana jest 
instrukcja. Wprawdzie jej auto- 
rzy informują, że program zos- 
LCEIECLGLEIJCELNALY ZA CICELIK 0 
| EEUEINCNAS CWC EKO r8 
LEJEOMFAUCENUCYWIL CI ACTH 
z książeczki doiączonej do gry, 
CIEKU ALCTJTECT A CC =CA 
|WITCEJLIORIOELNA NATE 
padku tej instrukcji jest to bez 
CELEUWNOCJA CNK ICIECA 
wnioskujemy z gry. To czego 
nie ma, pozostaje bez odpowie- 
CAN UE ELCZIECECAENZO 
wodnicy poprawiają swe wspói- 
czynniki skoro nie ma trenin- 
gu?). Nie podoba mi się rów- 
nież konieczność wychodzenia 
z programu w celu rozpoczęcia 
nowej gry i niemożliwość zapi- 
aania jednej gry w więcej niż 
W ZeZNSJILITR 

Do zaiet jestem skionny zali- 
czyć możliwość gry jako mene- 
dżer zespołów narodowych, bar- 
dzo wygodny interfejs obsiugi 
programu z elementami hyper- 
tekstu (z każdego miejsca moż- 
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ERTES CAIELCULC NO 
ne), przygotowywane opracowa- 
nia innych lig (w drodze są włos= 
ka, francuska i ńlerhiecka) i iep- 
sze niż w innych le AA 
pokazanie transferów. Nie 
tak, że jeden facet przychodki. 
z walizką, a drugi trzyma zawod- 
ULCEENCLEW ZUIEUIE EU 
ET LCWLEWA EU CE] ZWI 
w przyjaźni. Tutaj kupno nowego 
gracza to proces trwający cza- 
sem parę tygodni: najpierw mu- 
si się zgodzić na negocjacje ma- 
cierzysty klub zawodnika, potem 
zawodnik musi wyrazić zaintere- 
sowanie, wynegocjować warun- 
ki z nowym klubem, zaakcepto- 
wać je i zdobyć ostateczne pot- 
wierdzenie klubu macierzyste- 
go. Nie bylem nigdy pilkarzem 
LIEFEUIOCIENN COCA 
procedura wygląda logicznie. 

„Championship Manager 2” 
będąc jedyną grą menedżerską 
LENO ULURELGO WCC CWC! 
liczb, wpólczynników, wkaźni- 
LOWARCIZNNO CAL OPAC! 
się znakomicie bawić przez diu- 
gi czas. Choć nie bez odrobiny 
skupienia. Przecież by przetra- 
WIA CLCNEEULCNZG dir WO 
SATE.|LVER 

| Sir Haszak 


Producent: Domark 

Rok produkcji: 1995 
Komputery, na których chodzi: 
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Świat zaludniony rycerzami, 
smokami, orkami, goblinami i inny- 
mi wymyślnymi stworzeniami stal 
się areną krwawych zmagań czte- 
rech królestw, których władcy zap- 
ragnęli nim zawładnąć. Wysiali oni 
w bój bohaterów, by magią i mie- 
czem zdobyli pożądane krainy. 

Tak pokrótce przedstawia się sce- 
nariusz nowej gry firmy New World 
Computing znanej chociażby 
z „Hammer of the Gods”. Tym ra- 
zem obracamy się w Świecie fanta- 
sy bez żadnych odniesień do historii 
jak to miało miejsce w tamtej grze. 

Możemy wybrać rozgrywkę 
umożliwiającą wybranie dowolnego 
scenariusz i rozegranie go lub 
przejście ciurkiem całej kampanii 
(misje z kampanii i pojedynczych 
scenariuszy nie pokrywają się). 
W pierwszym wypadku sami może- 
my określić poziom trudności gry 
i bystrość naszych komputerowych 
wrogów, a zaraz po zwycięstwie 
zostaniemy ocenieni i umieszczeni 
(albo i nie) na tablicy wyników; 
w drugim wypadku będziemy tylko 


zaliczać kolejne misje, a komputer 
powie, co o nas myśli po ostatniej, 
dziewiątej. Naszym zadaniem jest 
wcielenie się w jednego z władców: 
pobicie konkurentów, ewentualnie 
wykopanie jakiegoś artefaktu. Zaz- 
wyczaj i tak sprowadza się to do 
całkowitej eksterminacji wroga, 
gdyż nawet jeśli celem jest wyko- 
panie czegoś, wskazówki, gdzie 
należy zacząć prace ziemne, są 
rozrzucone po całej mapie. A tej nie 
sposób przejść nie spotkawszy się 
kolejno z wysłannikami pozosta- 
łych królów. 


Co można znaleźć, 
czyli kilka słów 
© świecie przedstawionym 
Zaczynamy mając jeden zamek 
i jednego bohatera. Na niższych 
poziomach trudności zazwyczaj są 
już w zamku jakieś zapasy surow- 
ców: siarki, rudy żelaza, kamienia, 
drewna, alchemicznej mikstury, 
klejnotów i kryształów oraz złota, 
czyli waluty. Stałymi źródłami su- 


rowców i złota są kopalnie, które 
możemy zająć wyprawiając się po- 
za obręb zamkowych murów. Su- 
rowce przydadzą się do rozbudo- 
wy zamku. Nowe gmachy pozwa- 
lają trenować coraz silniejsze od- 
działy, zwiększać ich morale, zdo- 
bywać nowe rodzaje zaklęć. Nowo 
utworzone jednostki można wcielić 
do drużyny bohatera i wysłać na 
zwiedzanie terenu. 

A trzeba przyznać, że jest co 
zwiedzać. Do przejścia mamy zaz- 
wyczaj zielone równiny, tereny oś- 
nieżone, pustynie i miejsca, gdzie 
dopiero co wybuchły wulkany, a la- 
wa nie zdążyła jeszcze ostygnąć. 
Prócz kopalń znajdziemy z pew- 
nością na mapie wiele pożytecz- 
nych budowli: wiatraki i młyny wod- 
ne, gdzie możemy otrzymać gratis 
jakiś surowiec w niewielkiej ilości, 


4 i? 


- th rawók 


obeliski powoli odslaniają- 
ce nam miejsce, skąd na- 
leży wykopać artefakt, 
fontanny, statuy, magicz- 
ne kręgi, w których może- 
my znaleźć szczęście lub 
podnieść morale oddzia- 
łów, co bardzo przydaje 
się w bitwie, altany, w któ- 
rych bohaterowie otrzy- 
mują punkty doświadcze- 
nia, czyniące z nich 
sprawniejszych wojowni- 
ków, chaty lub szałasy, 
gdzie za darmo można zwerbować 
chłopów, krasnoludów czy gobliny, 
wreszcie tajemnicze, pulsujące 
światiem kamienne ni to bramy, ni 
budowie, które przenoszą nas 
w zupelnie inne miejsce krainy. 
A i to nie wszystko, bo są przecież 
jeszcze neutralne miasta i zamki, 
które możemy podbić. Samych 
zamków są 4 rodzaje. Od ich ro- 
dzaju zależy czy będą w nim wer- 
bowani rycerze i palladyni, czy cen- 
taury i smoki, czy krasnoludy i elfy, 


czy wreszcie trolle i cyklopi. Oczy- 
wiście tych jednostek jest więcej — 
w każdym zamku może werbować 
po 6 typów. Jednak nie w każdej tu- 
rze. Co jakiś czas jest ogłaszany 
kolejny rok przez magów i dopiero 
wtedy populacja wojowników może 
się zwiększyć (ale nie musi). 
Pośród gór, drzew, rzeczek i je- 
ziorek leżą rozrzucone bogactwa 
i magiczne przedmioty. Są one zaz- 
wyczaj bronione przez pojedyncze 
oddziały widoczne na mapie lub 
przez niewidocznych złodziei, któ- 
rzy wlaśnie skradli łup i nie zdążyli 
się nim podzielić (czasem strzegą 
i jedni, i drudzy). Bogac- 
twa bohater automatycz- 
nie przesyła do skarbca 
królestwa  (DHL-em?). 
Magiczne przedmioty 
zostawia sobie, ponie- 


waż ułatwiają mu walkę, rzucanie 
czarów bądź poruszanie. 

Magia bowiem to bardzo ważny 
element gry, bez którego nawet ry- 
cerz, w zasadzie się nią nie para- 
jący, jest pólrycerzem. Pozwala 
obejrzeć najciekawsze fragmenty 
planszy (kopalnie, miasta, miej- 
sca, w których spoczywają arte- 
fakty), ale i walnie przyczynić się 
do zwycięstwa w bitwie. Bohater, 
o ile ma księgę magiczną, może 
gromadzić zaklęcia, by użyć ich 





IOROUTMRTNE 


w odpowiedniej chwili. Każdy ro- 
dzaj zamku ma swoje własne ro- 
dzaje czarów. By je posiąść trzeba 
w nim wybudować Wieżę Magów 
i wejść bohaterem do miasta. 





Czym się bić, czyli walka 
Same bitwy rozgrywane są na 
specjalnej planszy, na której wojska 
przeciwników stoją do siebie fron- 
tem (coś jak w „Hammer of the 
Gods”, jeśli ktoś pamięta). Po roz- 
poczęciu bitwy walczący bohatero- 
wie wydają rozkazy kolejnym swym 
oddziałom polecając im ruszać się 
bądź atakować oraz używają magii. 
















W grze występują trzy rodzaje 
wojsk: latające (np. smoki, feniksy, 
gryfy), naziemne walczące wręcz 
(np. kawaleria, krasnoludy, hydry — 
chociaż te ostatnie właściwie wal- 
czą wząb) i miotające (np. druidzi, 
iucznicy). Jednostki są opisane 
przez siłę obrony, ataku i szybkość 
poruszania się (oddziały latające 
mogą poruszać się po calej plan- 
szy). Jeśli atakowany jest zamek, 
atakujący otrzymuje dodatkowo 
katapultę do kruszenia murów, 
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ębles the ret ins te attack aqatr 


a broniący dodatkowy 
strzal z wieży. 

Walka rozstrzygnięta 
jest wtedy, gdy oddzia- 
ły jednego z bohaterów 
są wytiluczone na paź- 
dzierze lub same zde- 
cydują się opuścić pole 

bitwy przed końcem zabawy. 


Co smoki lubią najbardziej, 
czyli kilka wskazówek 

1. Atakując smokami cyklopami 
czy feniksami uważaj na wiasne 
oddziały — jeśli stoją na linii ognia, 
ucierpią. 

2. Gdy przeważające siły wroga 
atakują na zamek, zabierz z niego 
wszystko, co możliwe (co niemożli- 
we, bo się nie mieści, zostawić 
w zamku) i wycofaj się. Przeciwnik 
zajmie zamek, odchodząc bohate- 
rem podzieli siły. Możemy teraz zaa- 
takować po kolei zamek i bohatera. 

3. Jeśli kupujesz rycerza lub bar- 
barzyńcę, należy ich zaopatrzyć 
w księgi magiczne — bez magii bo- 
hater ma znacznie mniejsze szanse 
na zwycięstwo w starciu nawet ze 
znacznie słabszym przeciwnikiem. 

4. Atakując szkielety zabierz ze 
sobą tylko oddziały o największej 
sile obrony. Szkieletów jest bowiem 
zazwyczaj mało, aie każdy zabity 
po Twej stronie przechodzi do nich. 

5. Staraj się zachować spójność 
oddziału bohatera, tzn. rekrutować 
go spośród jednostek występują- 
cych w jednym rodzaju zamku. 
Będziesz miai wtedy wyższe mo- 
rale w drużynie. 


Czy jest się o co bić, 
czyli ocena 

Gra od strony ideologii nie pre- 
zentuje się nowatorsko. Zamki, bo- 
haterowie, fantasy, konieczność 
wybicia przeciwnika do nogi — toż to 
„Warlords”, przynajmniej z grubsza. 
Jednak wzbogacenie tego kopal- 
niami, możliwością rozbudowy 
miast, wprowadzeniem sporej licz- 
by magicznych przedmiotów, wy- 
dzieloną sekwencją bitwy sprawiło, 


że mamy do czynienia z bardzo cie- 
kawą i wciągającą grą. Obszerne 
scenariusze i motyw kampanii poz- 
walają dzięki swej komplikacji zająć 
się grą przez długie dnie bez obawy 
o ziewanie z nudów, a łatwość gry 
na niższych poziomach nie powin- 
na odstraszyć początkujących. 

Graficznie twórcy chyba nieco 
przedobrzyli, bowiem jak na zma- 
gania 4 królestw gra wygląda zbyt 
cukierkowo, choć nie przeczę, 
wediug mnie ładnie (w redakcji opi- 
nie były podzielone). Mam jedynie 
zastrzeżenia do jakości graficznej 
oddziałów walczących w bitwie. 
Niektóre z nich przybierają dziwne 
i nienaturalne pozy (choć można 
by się spierać jaka jest naturalna 
poza centaura). Muzyczna strona 
gry prawie nie istnieje (jedna melo- 
dyjka). Dźwięk w „Heroes of Might 
8. Magic” ratują odgłosy bitewne, 
raczej średnie. 

Inteligencja komputerowych 
przeciwników mieści się w gór- 
nych strefach stanów średnich. 
Giupio rozpraszają siły zdobywa- 
jąc zamki, zbyt szybko z nich od- 
chodzą, ale potrafią prowadzić 
działania opóźniające (np. umieją 
siabszym oddziałem zastawić sil- 
niejszy, który ma zdobywać za- 
mek), czyli nie jest najgorzej. 
Szkoda tylko, że zbyt rzadko wal- 
czą między sobą. Wyraźnie wolą 
dać w skórę graczowi niż kompu- 
terowemu koledze. 

Tak czy inaczej „Heroes of 
Might 8. Magic” powinna podobać 
się przeważającej części miłośni- 
ków strategii. Tym, którzy znali 
„Warlords”, dlatego że bardzo jest 
do nich podobna. Tym, którzy ich 
nie znali — dlatego, że świetnie się 
w nią gra. 









Sir Haszak 
Producent: US Gold/New World 
Computing 
Rok produkcji: 1995 
Dystrybutor: Mirage 
Komputery, na których chodzi: PC 
486-CD, 8 MB RAM 
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Mech Warrior II 


Ma EWIZELONA Tr ZEICUIO 
ON OSA CUU LOWA NCU <<) 
robotów”. Po kiczowatym „Xe- 
LLejets) CYPLU ZYJE LLLUEJ EE 
i „Battledrome” mamy wreszcie 
arcydzieło gatunku. Kolejna 
część sagi o dwunożnych zme- 
chanizowanych wojownikach 
wyszła spod ręki Activision i na- 
ms tej firmie duże uznanie. 
Do rzeczy zatem. 

| r ZUW AGC ONCE 
krótkiego) intra należy wybrać 
Klan, którego wojownikiem prag- 
ELWASCIZCCALEU ACERO VERCIEI 
jest też trzecia opcja zwana „In- 
ECU SW KE ZAW ELLVZILC 
|ote) zle ELO LC EOROAWILEJ 
MUCLWALOT ZJ LYZYJE Jo 
nych przygotowań typu briefing. 
Gracz może przebierać do woli 
w ofercie piętnastu machin wo- 
| UW OKALYCO TH NLCYOERWZICA 
WEKLULOWEUCLCHJYYACEH 
żenia. Zaczynamy jako podrzęd- 
WZLILCWILIEP ELA EC ELO 





CELA E (e ISYYKCT] 
o LAC | TALAT 
nowego „programistycznego” 
triku. Setki megabajtów grafiki, 
TCC OW ELO KODA 
poczęly skutecznie uatrakcyj- 
niać gry, które bez tego przeb- 
CLUENLUENLUCU YZEY ZONE 
tnieć na rynku. Gracz często 
nie zauważa, olśniony multime- 
diainym produktem, że pod ma- 
iowaną skorupką czai się częs- 
to gnijąca zawartość. 

FLLUEKAL CU COLE ZITA 
dziłby chyba większego zainte- 
resowania, gdyby obedrzeć go 
z ośmiuset mega renderowa- 
nych komnat i profesjonainej 
muzyki, bowiem zostałby z nie- 
go wtedy zestaw interesujących 
gier iogicznych, ciekawy iecz 
nie wzbudzający zachwytu, czy 
dreszczu emocji. Tym, którym 
idea „The 7th Guest” przypadła 
do gustu i nie mogą doczekać 
OELEKIECIET YE EEUEWAELU 
Hour” proponowałbym sięgnąć 
po grę zrealizowaną na podsta- 
wie znakomitego fiimu „Biown 
Away”, gdzie postęp gracza po 
raz kolejny zależy od rozwiąza- 
UIERELIEAWELĄ 

WLJEEOJOOWA NETA 
nego eksperta od bomb o naz- 


Blown 


rior” aby po setkach stoczonych 
walk stać się stojącym najwyżej 
w hierarchii „Khanem”. 

Kilka słów o szczególach tech- 
nicznych. Gra dziala w rozdziel- 
czościach od 320x200 do 
1024x768. Tryb SVGA daje zdecy- 
dowanie więcej przyjemności, ale 
wymaga procesora co najmniej 
CULLEN CYABICY s 
siadaczy wolniąjszych maszyn 
pozostaje - 
tryb VGA-- 

i wylączo- 

ne szcze- 

góly. Sama grafika stworzona 
jest wektorowo, przy czym za- 
równo wojownicy jak i teren ich 
otaczający (góry, domy) są ladnie 
teksturowane i cieniowane. Na 
Cd z ILENIWCCNZZEWIEKCY 
torealistyczne (SVGA) wybuchy 
rakiet, pożary i inne fajerwerki. To 
robi wrażenie! 

Dźwięk jest dobry, jak to 
w produkcjach CD-ROM-owych. 
Przed rozpoczęciem kariery 
Lite z EUCo(o|*17-0 (TLCWLEDCJINKANLE 
struktorem, który miłym giosem 
wprowadzi nowo upieczonego 
Co OLLLGWA ZE TL EWIELUCHEI 
mech-walki. Obsługiwane są 
WEZ ZLACENILCLJCŁJ CCR 


WAU) undscape. 
gl Hy | ESSE 
rem w peinym tego siowa zna- 





ELUKELUEELONZENC CEWICE 
nierza IRA o imieniu Liam. Twój 
były kumpei Justus mści się na 
Tobie porywając znajomych 
oraz rodzinę na czele z córecz- 
ką Lizzy i grożąc, że wkrótce bę- 
dą „biown away” (wysadzeni), 
| EUNICE s CT UIEZIWLELCYJ 
i nie zsakceptujesz jego regul 
gry. Nie masz innego wyjścia 
i zaczyna się wyścig z czasem, 
WPIEUNACE CAEN Ue YLCJ 
musisz rozwiązać, zanim wy- 
buchnie bomba zegarowa. Po- 
woli ratujesz wszystkim życie, 
CENEO CYAELICWJĘ 
LULCNZOWCJEE CTN 07 
[olej LIEW ELOLPLLCOWYA UNICJTZC 9 
(W ECZUUUEA JE U EAONAI CU 
nym puzziu chodzi, piinie przeto 
należy słuchać podpowiadają- 
cych głosów (wymagana przyz- 
wolta znajomość języka angiei- 
skiego, bowiem brak jest podpi- 
sów). Wśród łamigłówek — duża 
różnorodność: od zupełnych 
nieporozumień, jak wybranie 
właściwej z pięciu iiter (próbu- 
jesz ile razy chcesz), poprzez 
nieco bardziej skomplikowane 
szyfry i grę strategiczną „masz 
pięć zestawów dźwigni, możesz 
przekręcić tyle ile chcesz, ale tyi- 
ko z jednego zestawu na raz, ja 


Away 


czeniu. Wiąże się to z koniaćz |, 


nością opanowania dosyć zawi- 
iej klawiszologii i obsługi HUD, 
ale zapewniam, że dzięki temu 
EIENSCZEOAWNICEUCWION EU 
Z TU ALUEJCEN ZI UAWZILCH 
mi treningowymi, mają mózgi 
i często robią z nich użytek. Wal- 
ka nie sprowadza się bynajmniej 
do wystrzelania w. go, co 








= 


się rusza — trzeba się sporo nap- 
cio EJIEORELULCNUOJNKZ 20M 
| ENSOLWA LIE CI A7-A 

Dokumentacja programu jest 
na wysokim poziomie - oprócz 
szczegółowej instrukcji mamy 
też poręczną kartę z zapisanymi 
ważniejszymi (EWIE) 
i wszystkimi funkcjami HUD. 
O to właśnie chodzi. Wszystkie 
te wspanialości dostępne są jed- 
nak wylącznie dia osób znają- 
NU EACN ZAL SEL TEJELCR 

Ogólnie rzecz biorąc z czys- 
tym sumieniem mogę polecić 
EET CWI CYCLE CTN 
wi ACE. [ETC 


Re dzie- 
- siątki godzin doskonałej zabawy, 


nie dając STELEWLIT-AMe]o)) 
WIESZ AC) LICA 
ROOSHKEEN 


zaczynam pierwszy, kto będzie 
LWCURWLCJLETONOS CHAO 
przegra” do trudnych zręcznoś- 
ciówek i kwadratu magiczego, 
którego rozwiązać właściwie nie 


LRO03M20.AVI 


sposób bez znajomości (proste- 
go skądinąd) aigorytmu, którego 
gra zresztą nie podaje. 

W „Biown Away”, zdecydo- 
wanie częściej ogiądamy film 
niż właściwe lokacje, które gra- 
ficznie prezentują się znacznie 
bardziej ubogo, niż te z „The 
rac ZO 0a NILGIEJHENIEN CEE 
























M ZAALUELUCO 
LUB ZAJEYCU 
IEREUNEL CYL 
nagradza wyś- 
g| wietlony na peł- 

U UNELGETUENLLU 

formatu AVi, tu- 
dzież odgrywany WAV, w tie 
pogrywa soble nierewelacyjny 
jak to zwykle bywa *.mid — 
EDLER EHAOBATON EG 
EE TCO CECOW CENA As 
LLU NI ENELELA EASY 
rzeć film. 


Dixie 
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ZGBAWNY KOMIKS w STYLU TEXA AVERY! 






AN Woodruff jest grą pełną smutnego humoru, znacznie $ A AE ) 


głębszego i bardziej wyszukanego niż powierzchowne hy: 
wygłupy w poszczególnych częściach GOBLINSM zo JE 
































„.. złożona, wielowymiarowa 
fabuła rozgrywawjąca się 

w śmiesznym, wyimaginowa- 
nym świecie 


oaz NAY 


A A 4 
A „sal lh ŚMIEE OZNA 
olej Ace JEOYCIA ACE 1007 4 4 

ci, długo po wojnach atofftaż 
wych. 
Po latach przebywania w 538 
ziemnych kryjówkach niedSG5fMi 
ludzkiej rasy wychodzą na 
powierzchnię, by stwierd 
Ziemia została opanowagń 
przez rasę spokojnych i pakZjcź 
wo nastawionych istot zwapyzń 
efofoy ofe] Aejegii 
Oto realia, w których młogf) 
bohater, Woodruff, prowddeń 
zwariowany pościg za zaś%je8! 
swojego pluszowego misdM 
f odnajduje porwanego o(GW 
profesora Azimutha, łą orlzżejęj 
w plotkach ze Schnibblenf, 
tajemniczym słowem o niśjfGs 
nym znaczeniu, które kor'ec 
musi zostać rozszyfrowane! 






24 $S1IERRA?* 


Dystrubutor w Polsce: 
IPS Computer Group Sp. z 0.0. A 
ZYC TL KIENY PYT Z. KO0.GU3PAŚ 5 (OBO 
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GRACZA KĄCIK INTERNETOWY 


LUAUAWJ 

Niniejszym wszem i wobec informujemy, że nasza strona 
WWW korzysta z gościny firmy ATM. ATM udostępnia za darmo 
wszystkim krajowym gazetom miejsce na swoim serwerze (razem 
z darmowymi kontami) właśnie w tym celu. Sprawę załatwia się 


WAJECONJEUCE WELL ACWCELSTON NCW" -Witcy M tool tę CIRYA 
kilkanaście godzin. O szczegółach można się dowiedzieć od nas, 
albo bezpośrednio 

| CCKOLIENSEUENPELLCA II CWICZENIE ct RCINOJ)H 


Widzieliście kiedyś na przyspie- 
szonych zdjęciach, jak rozrasta 
się grzybnia? Najpierw widać ma- 
leńką plamkę, z której zaczyną 
odchodzić cieniutkie wyrostki, im 
dalej sięgają tym całość rośnie 
szybciej, skutecznie zalewając 
swoją masą cały dostępny obszar 
pożywki... Tak jest w laboratorium, 
w życiu jest zwykie jeszcze go- 
rzej, bo pożywka nie kończy się 
razem z krawędzią szkiełka zegar- 
kowego. Ponoć największym ży- 
wym organizmem jest właśnie 
grzybnia jakiejś odmiany opieniek, 
zajmująca kilkanaście hektarów 
i szacowana na kilkaset ton. 

Ten biologiczny wstęp ma zwią- 
zek z czymś, co rośnie jak ta 
pleśń, znajdując pożywkę wszę- 
dzie tam, gdzie są druty i kompu- 
tery. Tym czymś jest 





GKI (czyli Gracza Kącik...) jest 
głównie przeznaczony dla osób 
mających już jakiś dostęp do Sie- 
ci n.p. przez szkołę, uczelnię lub 
domowy modem. Prezentować 
będziemy Netowe adresy, dobra- 
ne pod kątem użyteczności dla 
miłośników gier. W głównej mie- 
rze będą to strony WWW, ale nie 
powinno też zabraknąć ftp, mailu, 
gophera, usenetu i telnetu. 

Jeżeli macie jakieś uwagi lub 
propozycje na temat przyszłości 
Kącika, lub znacie fajne adresy, 
jesteśmy dostępni poprzez Top 
Secret BBS lub e-mail pod adre- 
sami matheusQid- 
sserw.waw.ids.edu.pl i bo- 
rekGit.com.pl. 


Matheus i Borek 


MEIMEU 


którego niepohamowany 
wzrost obserwujemy od kilku lat, 
a którego macki od kilku miesięcy 
sięgają i do naszej redakcji. Bo- 
dajże w czerwcowym numerze 
przyznaliśmy się do posiadania 
adresów pocztowych, dzisiaj po- 
suwamy się dwa kroki dalej na 
raz, anonsując 


Gracza Kącik Internetowy 
czyli rubrykę poświęconą róż- 
nym różnistym aspektom tego, co 

może mieć gracz z dostępu do 
sieci. Drugi krok to nasza strona 
WWW, której wprawdzie w mo- 
mencie, kiedy piszę te słowa, jest 
tyle co kot napiakał (siedzimy 
nad nią z Gawronem po nocach), 
ale zanim numer pojawi się 

w druku będzie już bliska stanu 
gotowości: 


http://www.atm.com.pl/-ts 


Koniec tych smutów; czas na to, 
co tygrysy lubią najbardziej, czyli 
Adresy 


Games Domain 

http://wcl-rs.bham.ac.uk/Ga- 
mesDomain 

Bardzo duża i szybka baza da- 
nych zawierająca wszytko, co tyl- 
ko wiąże się z grami — informacje, 
adresy enzinów (elektronicznych 
magazynów), programowanie, 
konkursy, a przede wszystkim lin- 
ki do ponad 5000 serwerów z gra- 
mi! Na samego peceta jest tego 
2706, podzielone tematycznie, 
znalazłem tu nawet demo TeenA- 
genta po angielsku. 


DoomGate 
htip://doomgate.cs.buffalo.edu/ 
Brama przeznaczenia dla zado- 

omanych dusz. FAQ, tipsy, tricki, 

sekretne miejsca, nowe levele — 


SysOp ma głos 
ale ze wzgiędu na kącik internetowy i poświęcenie dużej ilości 
czasu na prace nad naszą stroną WWW, SysOp nie skorzysta 
z okazji do napisania co się dzieje w BBSie. Nie znaczy to, że już 
nigdy się tym tematem nie zajmiemy — po prostu od tego nume- 
ru miejsce będziemy dzielić między Internet i BBS sprawiediiwie, 
a czasem może nawet po równo. W każdym bądź razie BBS dzia- 
ła, telefony odbiera, a iiga BRE rusza, o czym informuje 
Wasz SysOp 


The Chess 
Server 
http://www.willamette.edu/--tjo- 
nes/chessmain.html 
Ten eksperymentalny server 
pozwala dwóm ludziom grać 
w szachy poprzez Sieć, można 
także przyglądać się rozgrywkom 
i grać z komputerem. Bardzo lad- 
na grafika. Coś dla tych, którzy 


słowem wszystko, czego trzeba 
maniakom do szczęścia. 
Sega 
http://www.segaoa.com/ 
Najświeższe wiadomości ze 
świata Segi: wydarzenia, nowe 
wyroby a także opisy produktów 
oraz hinty do gier. 


Letter R.l.P. 


http://www.dtd.com/rip preferują rozrywki umysłowe nad 
Czadowa gra on-line opowia- krwawą wyrzynkę wszystkigo, co 
dająca o Zeppim się rusza. 


Zombie, uwięzio- 
nym w Podziemiach 
Zagłady (zwał je jak 
zwał, w każdym ra- 
zie nie ulega wątpli- 
wości, że Są to ja- 





UST PLONE 


kieś lochy). ZASAdy  mazdwce Zew i o AE 
; Eo e osy orrorzcj 
są proste żę takie = 'tonot wto ycia t żjstty tl be ke. = 
jak w znanej zaba- po==xc "z A h 
Plemze Note: 


wie w wisielca. 
Skusisz i truposz 
traci kolejne części 
ciala. Wspaniale 
sadystyczne ko- 
mentarze. 


zaewalkni ady OE OPOROWE dE 






Jackpot 

http://www.cs.umu 
„se/cgi- 
bin/scripts/jackpot 

Jednoręki bandyta 
dla zagorzałych ha- 
zardzistów. Nic do 
stracenia, ale też nic 
do zyskania. A ra- 
chunek za telefon 
rośnie... 


Cyberpunk 2020 
Web Archive 
http://fal- 
con.cc.ukans.edu/-h 
eresy/cyber/ 

Fani Cyberpunka 
łączcie się. Duża, fir- 
mowana przez Talo- 
sian Games (wydaw- 
cę CP) strona ze 
spisem broni, FAQ- 
iem, alternatywnymi 
światami i dużą iloś- 
cią innych ciekawych 
rzeczy do tego Sys- 
temu RPG. Komplet- 
ny miód. 





Cyberpunk 2020 Web Archive 


"e Lzst Updated September 6, 1995 
Surnng.you from thus sie cince Ociobar 19941 
Cyberpunk From the Source 


u ofc) itself ss co the Web. Fal cztalog linią, mfo abówz ike Corp, a0d 3000 
to have artuclcs like we have bere I had to happen sconer r later 
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Już w listopadzie każda paczka 

10-ciu dyskietek formatowanych 

SONY zawiera GRATIS , 

demonstracyjną wersję Ra (IE 

popularnej gry LEMMINGS 3D!!! KR 
338 


Proponujemy zabawę o różnych 
stopniach trudności na 

20 poziomach treningów 

i 5 poziomach gry. 


Zapraszamy do współpracy 


T RANI ADO sklepy i salony komputerowe! 


TORNADO CENTRALA: ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, skr.poczt.61, tel./fax: (22) 41-00-56, 40-21-71. 40-01-03, 41-96-68, 41-97-62 


ODDZIAŁ GDAŃSK: ul. Jagiellońska 13, 80-371 Gdańsk, tel./fax: (58) 531-431 

ODDZIAŁ KATOWICE: ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./fax: (32) (58-49-69, 58-98-64, 59-66-11) w.15 
ODDZIAŁ KRAKÓW: ul. Królowej Jadwigi 33, 30-209 Kraków, tel./fax: (12) 67-36-80, 67-16-56 
ODDZIAŁ POZNAŃ: ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznań, tel./fax: (61) 47-72-93 


ODDZIAŁ WROCŁAW: Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wrocław, tel./fax: (71) 55-70-42 
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WILLIAMS ENTERTAINMENT INC. 95 
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„Megarace” — 
wyścigi przysz- 
łości,  wiącznie 
z tak modną 
w _ dzisiejszych 
grach tego typu 
masową ekster- 
minacją przeciw- 
ników. Gra się 
calkiem przyjem- 
nie — grafika 
i muzyka na wy- 
sokim poziomie. 


„TFX — Tacti- 
cal Fighter Ex- 
periment” — sy- 
mulator iotu, 
o którym już kilka 
razy pisaliśmy. Co 
prawda gra ta ma 
już 2 lata, aie 
właściwie się nie 
zestarzała (two- 
rzona jest jej dru- 
ga część „TFX 
2000”). Latać 
można w przeróż- 
nych misjach 
ONZ, bądź też od 
razu sobie pos- 
trzelać korzysta- 
jąc z opcji Arca- 
de. Mamy nawet 
trzy samoloty do 
wyboru: EF2000, 
F117 i F22. 


„Vortex : Quan- 
tum Gate li” — 
Trudno określić, 
co to jest — najle- 
piej chyba powie- 





zbiiżenia kosza przy wrzutach za- 
pewniają dobrą zabawę. 


„Dragon's Lair” — chyba naj- 
starsza gra w całym zestawie. 
Ciągle jednak zachwyca swoją 
animacją i sposobem kierowania 
bohaterem (na każdej planszy wy- 
konujemy tyiko kilka posunięć za 
to w ściśle ustalonej kolejności). 


„Novwastorm” — niezia strze- 
lanka. Tym razem nie lecimy 
w górę ani w bok, lecz do przodu 
— w giębi tuneiu wyciosanego 
w płynnej iawie (no to co, że bez 
sensu — ważne, że doskonaie 
wygląda). Jak zwykle kiiotony po- 
cisków do odpaienia oraz niezłe 
animacje w przerwach pomiędzy 
poziomami. 


„Reunion” — klasyczna już gra 
strategiczna, zrobiona przez Ros- 
jan dla Węgrów. Zajmujemy się tu 
administrowaniem pozaziemskiej 
kolonii. Ekonomia przeplata się ze 
strategią czysto militarną, zaś ca- 
łość doprawia wątek naukowo- 
techniczny (czytaj — wymyślanie 
nowych technologii). 


„The Journeyman Project 
Turbo” — pamiętacie „Timecopa”? 
„Jourmneyman” ma podobną fabułe 
— wymyślono maszynę czasu 
i stworzono grupę agentów mają- 
cą czuwać nad niezmiennością 
histori. Całość dziala pod Win- 
dows i oferuje naprawdę niezią 
grafikę (renderowane 3D) oraz 
niezgorszą muzykę. 





No i mamy kolejnego „packa”. 
Z tym jest jednak problem — moż- 
na go nazwać dziesięciopakiem, 
zawiera bowiem 10 gier, ale i dwu- 
nastopakiem — boć z pudełka wy- 
pada 12 CD-ROM-ów. Skąd ta 
rozbieżność? Cóż, jedna z gier, 
a konkretnie „Vortex-Quantum Ga- 
te il” mieści się na trzech płytkach. 


A zatem marny tutaj : 


„The Lemmings Chronic- 
ies” — cóż, wszyscy to znamy. Tu- 
taj biedne stworzenia zmagają się 
niebezpieczeństwari czychający- 
mi w trzech światach — Egyptian, 
Classic i Shadow. 


dzieć, że film interakcyjny. W każ- 
dym bądź razie mamy tu 6 godzin 
wideo (podobno), profesjonalnych 
aktorów i historyjkę SF. Myśli się 
niewiele — głównie zaś podziwia. 


„Cycienes” — kolejny kion „Do- 
oma”. Tym razem walczymy z zag- 
rażającą Ziemi obcą rasą wciela- 
jąc się w uzbrojonego po zęby cy- 
borga. Nowością jest ruchorny, od- 
dzielnie sterowany celownik broni. 


„Jammit” — całkiem przyjemna 
koszykówka One-On-One. Grasz 
można z trzema przeciwnikami 
(hmm, w tym jedną przeciwnicz- 
ką). Dość duże możliwości stero- 
wania (zwody i takie inne) oraz 


Ogólnie zawartość tego Mega- 
packu przedstawia się bardzo za- 
chęcająco — w zasadzie każdą 
(no, może poza „Dragon's Lair" 
i „Lemmingami”) z tych gier moż- 
naby spokojnie sprzedawać od: 
dzieinie. Problemem może być tyl- 
ko jakość wykonania — niektóre 
płytki z naszego egzempiarza czy- 
tały się „ledwo-ledwo”, a pod 
światło widać na nich było jakieś 
plamy. 


Gawron 
Cena: 149zł 


Dystrybutor: CD-Projekt 
Komputer: PC - CD 


CD PROJEKT 


PC 486, 4 MB, CD-ROM 


TU BFP 





Scan By Vangis 2004 
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G-góra; D-dół; P-do przodu; 

T-do tyłu; WP-wysoka pięść; 

NP-niska pięść; BL-blok; 

WK-wysokie kopnięcie; 

NkK-niskie kopnięcie; B-bieg. 

„” oznacza: następnie; „+” oznacza: równo- 
cześnie. 

Przykład: D-P-WP+NP oznacza, że należy 
wcisnąć dół, później do przodu, a następnie 
wcisnąć równocześnie wysoką pięść i niską 
pięść. 

Wyraz „trzymaj” oznaczać będzie: przytrzyma- 
nie klawisza i w nawiasie wykonanie kombinacji. 
Przykład: trzymaj NP (D-P-D-P) WP ozna- 
cza: wciśnięcie i trzymanie niskiej pięści, w tym 
samym czasie wciskanie dół, później góra, dół 
i znowu góra, puszczenie niskiej pięści i na koń- 
cu wciśnięcie wysokiej pięści. 

Czasami, gdy wymagane będzie wciskanie 
przycisku „góra”, można ułatwić sobie zadanie 
trzymając „blok”, ale nie jest to konieczne. 


Combo — są to zestawy ciosów, które odpo- 
wiednio wykonane po sobie pozwolą na poczy- 
nienie ogromnego spustoszenia w poziomie 
energii przeciwnika, niejednokrotnie wykańcza- 
jąc go zupełnie. Combo — czyli jak szybko zlik- 
widować przeciwnika. 

Friendship | Babality — zakończenia rundy 
mające na celu poniżenie, bądź osłabienie mo- 
ralne przeciwnika. Można je wykonać nie wcis- 
kając bloku podczas rundy walki. Wykonujesz 
je będąc w dowolnym miejscu ekranu. Istnieje 
możliwość wykonania ich po fazie Mercy. 
Fatality — dla wyjaśnienia oznacza Śmierć, 
śmiertelne wykończenie rundy. Jest to specjalny 
sposób na pozbawienie pokonanengo przeciwni- 
ka życia; czy to przez spalenie, nabicie na meta- 
lowe sztaby, poćwiartowanie, czy inne brutalne 
obejście się ze zwłokami przeciwnika. Można 
zastosować tylko w finałowej rundzie walki (dru- 
ga wygrana). 

Stage fatałity — to specjalne śmiertelne wykoń- 
czenie przeciwnika. na danym poziomie, z wyko- 
rzystaniem rekwizytów tutaj się znajdujących. 
Miejsca na których można je wykonywać to: Shao 
Khan's Tower, The Subway i The Pit III. 

Mercy — litość, to faza umożliwiająca przywróce- 
nie części energii pokonanemu przeciwnikowi, 
w celu jego ponownego zniszczenia. To najwyż- 
sza chańba dla wojownika, gdy przeciwnik lituje 
się nad nim. Wykonuje się ją tak jak Fatality, uży- 
wając następującej kombinacji klawiszy: Trzymaj 
B (D-D). Bieg należy trzymać przez około 2-3 se- 
kundy. Oprócz tego powinny byc spełnione nastę- 
pujące warunki: Twój przeciwnik powinien mieć 
wygraną jedną rundę; nie możesz być blisko prze- 
ciwnika; musisz wykonać Mercy, aby później wy- 
konać na nim Animality; nie możesz zrobić więcej 
niż jednego Mercy na walkę; po Mercy możesz 
wykonać którąkolwiek z faz (Fatality, Friendship, 
Stage czy Babality). 


Kody — istnieje szereg kodów, które możesz wpisać przy grze na dwóch graczy. 
Cyfry odpowladają następującym znakom: 
0 — MK smok; 1 — MK logo; 2 — Ying-Yang; 3 — cyfra 3; 4 — znak zapytania; 
5 — piorun; 6 — Goro; 7 — Raiden; B — Shao Kahn; 9 — czaszka. 
Kody wpływające na walkę: 
100-100 — walka bez rzutów; 
020-020 — walka bez bloków; 
987-123 — walka bez wskaźników energii; 
033-000 — gracz i rozpoczyna z połową energii; 
000-033 — gracz 2 rozpoczyna z połową energii; 
707-000 — gracz i rozpoczyna z ćwiartką energii; 
000-707 — gracz 2 rozpoczyna z ćwiartką energii; 
688-422 — walka w ciemności (rozświetla się po ciosie); 
460-460 — losowo zmieniają się postacie walczących; 
985-125 — walka: w ciemności, z przeobrażaniem, bez wskaźników i bez bloków; 
466-466 — wskaźniki biegu nie zmniejszają się; 
642-468 — zakończenie gry dla obu graczy po walce. 
Kody wywołujące komentarz: 
2B2-282 — No Fear; 
123-926 — No Knowledge that is not power; 
9B7-666 — Hold Flippers during casino run. 
Kody umożliwiające grę daną postacią wygranemu plerwszej rundy: 
969-141 — Motaro; 
769-342 — Noob Saibot; 
033-564 — Shao Kahn; 
205-205 — Smoke. 


dokończenie 
na stronie 
52 


Ciose Grenade 

— trzymaj NK (T-T-WK); 

Far Grenade 

— trzymaj NK (P-P-WK); 

Net — T-T-NK; 

Teleport (wykonuj w powiet- 
rzu) — P-D-BL; 

Air throw (Ty na ziemi, prze- 
ciwnik w powietrzu) — D-P-BL, 
następnie aby wykonać rzut 
NP; 

Fatality (będąc gdziekolwiek) 
— D-D-G-D-WP; 

Fatality (blisko) — D-D-P-G-B; 
Animality (blisko) — G-G-D-D; 
Friendship — B-B-B-G; 
Babality — P-P-T-WP; 

Stage Fatality — T-BL-T; 
Combo 
-—WP-WP-WK-WP-WK-T+WK 
(30% 6-ciosów). 





1 Missile — T-P-WP; 

2 Missiles — P-P-T-T-WP; 
Gotcha Grab — P-P-NP; 
Backbreaker (w powietrzu) 

— BL; 

Quad Slam (po rozpoczęciu 
rzutu) — uderzaj WP; 

Ground Pound — trzymaj NK; 
Dashing Punch — P-P-WK; 
Fatality (biisko) 

— trzymaj BL (G-D-P-G); 
Fatality (daleko) 

— T-BL-T-T-NK; 

Animality (blisko) 

— trzymaj NP (P-P-D-P); 
Friendship — NK-T-T-NK; 
Babality — D-D-D-NK; 

Stage Fatality — D-P-D-NP; 
Combo — WK-WK-D+WP- 
WP-BL-NP-T+WP 

(33% 7-ciosów). 


Top Spin — T-P-NK; 

Eye Spark (w powietrzu) 

— T-T-WP; 

Ground Saw — T-T-T-B; 
Fatality (dalej niż na odiegłość 
podcięcia) — D-D-T-P-BL; 
Fatality (blisko) 

— B-BL-BL-BL-WK; 

Animality (blisko) 

— trzymaj WP (P-P-D-P); 
Friendship (nie biisko) 

— B-NK-B-B-G; 

Babaiity — B-B-NK; 

Stage Fatality — BL-BL-WK; 
Combo — NK-NK-WP-WP- 
D+WP-kop z wyskoku- Eye 
Spark (45% 7-ciosów). 
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PALMINATOR2000 


Paparazzi Tales 


of Tinseltown 


No i stało się. Zostaleś sam 
na peronie, wpatrzony w tył od- 
jeżdżającego pociągu. Swoją 
drogą, co Ci przyszio do glowy 
ZEK OWZWIWAUCIEIELGUCIETO 
aparat fotograficzny i marne 
500 dolarów chcesz zrobić ka- 
rierę w iegendarnym Tinsel- 
town. Na dodatek jako paparaz- 
zi, łowca zdjęć pubiikujący 
w najgorszego rodzaju brukow- 
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ska 
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(e ALTEC ELEL SK 
wrotu — kiamka zapadia, nie 
możesz przecież wrócić do ro- 
dziny. Cóż to by była za hańba! 

Trzeba zabrać się do roboty. 
Na całe szczęście masz swój 
ELEN ILCUWTILCIJJŁAN CIA 
minator 2000. 

Aby odnieść sukces w tej ro- 
bocie, należy być we właści- 
WIWLWEEKA CEJ NCU 
OCESPIETE CR CJ | -OCLUIERCCA 
wizji jest ważnym, codziennym 
oj EYAL LELOWELGNLUWZJC 
ząbków). Kanalów jest sześć, 
a praktycznie każdy program 
może zawierać zapowiedź jakie- 
EEJELCLEINACUGLCW"|(TN.W 
wiem, że filmiki udające w tej 
grze rzeczoną TV są naprawdę 


TRE 


TY CALLS MAP SC 


wysokiej klasy — w tym sensie, 
że rzeczywiście przypominają 
prawdziwe programy (no, po- 
EAC NT A LORE LCL 
skich sieci telewizyjnych. 

Następnym po telewizji źród- 
iem informacji są Twoi przyja- 
ciele. Możesz z nimi pogadać 
używając video-telefonu, spoty- 
kasz się z nimi też w różnych 
jetefo OTr ELU ELCIELJN 

LLĘUSUŁA LEE 
lisz, że wiesz 
gdzie w mieście 
dzieje się coś 
naprawdę cieka- 
WEST LYC74 
LERCUZAŁCNUIC 
OJENELCJIUCEO 
| CEZARA 
zabawnym  sa- 
mochodem z re- 
jestracją  gio- 
szącą „Looser”, 
co bynajmniej 
LLC *TEWIEJ 
morale. 


» 


PALMINATOR_000 


at. 
r ? z kak 


LU ENUIOOATY CENY CTR) 
może jeszcze kiika przeszkód. 
Nie do każdego iokaiu zosta- 
niesz wpuszczony — czasem 
niezbędne będzie wydanie kiiku 
dolarów, aby posmarować ko- 
mu trzeba. Potem zaś ogiądamy 
sobie fiimik i jeżeli zacznie 
dziać się coś wesoiego — pstry- 
kamy zdjęcie. Żeby było 
CUESZAJENE CN WAZA ECZAI) 
aparacie ma dwie kiatki. Cóż, 
taka to już jest ta nowoczesna 
LOSILCH 

Moment naciśnięcia migawki 
ma kiuczowe znaczenie, bo- 
wiem od tego zależy czy wyj- 
dzie nam zdjęcie na okładkę, 
czy też szmira, której żadna ga- 
PZICW CEJLONIE 

Kiedy już zrobimy owe dwa 
zdjęcia, czmychamy czym prę- 
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dzej do naszego studio fotogra- 
ficznego. Nieusunięcie się we 
wiaściwym momencie z widoku 
fotografowanych obiektów 
skończyć się bowiem może po- 
ważnymi obrażeniami naszego 
EIENOELCERELGCYW ACZ 
LLENEW ZUA EEN EWIE 
gwiazdy nie iubią wścibskich 
(ACTULGYAA 

Po wywołaniu naszych dziel 
[CASE WELWACCOMIJ NITE 
nia. Jeżeli zdjęcia są dobre, to 
CONUCU TNA NE EUESZYAIE! 
ubiegać się będzie kiika pism, 
oferując różne ceny. Wybieramy 
z reguły ofertę najatrakcyjniej- 
szą finansowo, ele nie zawsze — 
czasem warto zachować iojai- 
ność wobec ulubionej gazety... 

SELECT ELEN CLVZIETJENIE 
z powyższego opisu, gra nie 
LELEY4R OR EJ EILIECLOJYNI EM 
cych. Ot, trzeba czasem nacis- 
LLE(-H0 ELO r4L ONA ZES IELO 
szość czasu spędzimy na ogią- 
CELINY ZNIIUCYATEAT NA 
io szybciej, moż- 
na je sobie bez- 
pośrednio  od- 
tworzyć z CD- 
ROM-u, bo są ni- 
| ELGLUE CCA 
wene). Niektó- 
rych to bawi, ale 
mnie raczej znu- 
żyło - wszak to 
telewizja i wideo 
siużą rozrywce, 
hmm, pasywnej. 
LICNIEACZ AEC 
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MESSAGES 
REWIND 


bynajmniej, że gra jest nudna. 
Na fiimach dzieje się wiele. 
Niezwykie spodobalia mi się 
OCE LCNAENWICELUSNLESCHICH 
cyjce: siedzi sobie trzech pa- 
nów przy spaghetti i dyskutuje, 
w pewnym momencie dyskusja 
staje się bardziej gorąca, więc 


DLA 


Willis T. McGovren 


4 ili fac im 








jeden pan bierze nogę od stolu, 
SCE EBICUJ ErkeLTe YA LEJ 
gosłup (co powoduje, że osob- 
nik ów ląduje fizjonomią we 
wspomnianym spaghetti), po 
czym spokojnie kontynuuje 
konsumpcję. Słodkie. 

Odpowiedni klimat tworzy też 
instrukcja (no i heip w samej 
grze) podająca smakowite in- 
formacje o osobistościach z es- 
tabiishmentu Tinseitown. A ich 
nazwiska — Elizabeth Nayior, 
Andy Warthog — cudne! 

Gra działa pod Windows, ale 
ENEIELUCUEJNEKFAZ EKIPA: 
WELEN(Y EWIE KAJ CCH 
EEYROLIELUCE OM Ue LE 
> EU EHCELIECIUIUEH EFECE CN 
alizowano wykorzystując Ap- 
ple'owską technologię Quick 
Time - i bardzo dobrze, bo 
GACLUR ELU JECI JEUIEL 
dobrej jakości. Tyle tylko, że 
żeby to docenić trzeba grać 
WAOJIERLUEZEJ CY ACIES CYT 
powoli zaczyna być regulą nie 
tylko w przypadku gier window- 
sowych. 

Trudno ocenić czy warto in- 
teresować się „Paparazzim”. 
JERWICYZU CNC 
dosyć ambiwaien- 


tne — przeważa 
| EeLEL chyba 
3 > mar głód porządnej 


akcji. Zanim za- 
tem kupicie — 
obejrzyjcie,  aie 
nie zniechęcajcie 
OCZS CYR 
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"Top Secret Shareware Amiga 
zestaw 1 


ować wprowadzić do tej rubryki dys- 
kietki na Amigę oczywiście z zawar- 
t która powinna zainteresować 
dego gracza: cheatami, tipsami, 
grami i innymi przydatnymi cudeńka- 
mi. Dyskietki, które za odpowiednią 
opłatą dostaniecie do rąk mogą za- 
wierać albo gotowe do uruchomienia 
ramy, albo archiwa Iha, Izh, dms. 
W większości przypadków każda 
z dyskietek wchodzących w zestaw 
będzie zapisana w formacie DOS3 
(Fast File System), więc użytkownicy 
puterów wyposażonych w Kic- 
_kstart 1.3 będą musieli zaopatrzyć się 
"w odpowiednie handlery do obsługi 
tego formatu. Na pierwszym (czyli 
dzisiejszym) zestawie zamieszczamy 
także program Iha służący do dekom- 
presji tego typu archiwów (.lzh, .Iha). 
"W następnych zestawach prawdopo- 
dobnie programiku tego nie będzie 
z braku wolnego miejsca na dyskach 
(wszak gry ważniejsze...). Pod opi- 
sem poszczególnych programów 
znajdziecie następujące informacje: 
nazwisko i imię autora, wymaganą 
konfigurację (pamięć, kickstart, ew. 
wersja Workbencha + niezbędne pli- 
ki, kości graficzne). Jeśli nie będzie 
tam żadnej adnotacji, oprócz autora — 
oznacza to, że dany programik (bądź 
cokolwiek to jest) działa na każdej 
Amidze). To tyle moich bazgrołów. 
A oto menu: 








|FFEtaw 1 (PO) 1,2 MB 














|DEU 5.21 — Chyba najlepszy 

|z edytorów do Dooma 

|GAME WIZARD 2.4 —'Action Repiay” 

|dla PO-tów, samemu łatwo zrobisz 
nieśmiertelność! 

 |GAME TOOLS 3.21 

 |7 Game Wizard”, lepszy ale trudny. 

| TABLICE DO "GAME WIZARDA” 
|-4 gotowe teblice do "GW". 
|EDYTORY SAVEGAME'ÓW 

|-”Doom", "Privateer”, "Raptor", 

| Reunion", "Tie Fighter”, "UFO", 
"Mystic Towers”, "Ramzes". 

_ |SMALL TOOLS — 2 małe narzędzia: 

"Amidecod" (podaje hasło 

|do komputera) i "Break ARJ” 

Mzgaduje hasło w ».ARJ). 

SECRET CODES Itd. — 

| TnT do 233 PC-towych gier. 

|TRAINERS — trainery do do 56 gier 

|(6p. "Quarantine", "Cannon Fodder”, 

| TIE Fighter”, czy "Heimdall 2”). 

|TRAINERS MASTER v1.0 — Trainery, 

[ele zebrane razem (75 gier "Dune II”, 

|"Alone in the Dark II”, "Flashback", 

"Prince od Persia” czy "Rebel Assa- 

ult”). 

TS DEMOS — demka Top Secret. 

 |ISTEXTS — teksty PC-towych tipsów, 

 |kodów (razem 130) i savegame'ów 

1(86) na PC-ty publikowanych w TS. 

|UNP v3.10 — Odpakowywacz 

|skompresowanych piików EXE. 
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Dysk 1 

BEAST _[1.LHA, BEASTI2.LHA 

Dwa archiwa zawierające popraw- 
ki do gry The Shadow of the Beast I, 
bazujące na zmianach na dysku. Au- 
tor: Tim Loeffler 

BLACKCRYPT_MC.LHA 

Savegame z magapostaciami do 
gry Black Crypt. Już na samym po- 
czątku gry — wszystkie dostępne bro- 
nie i czary ustawione są na maxa. Au- 
tor: Jeff Saffold 

GARNED.LHA 


Edytor plansz do gry Carnage. 

Autor: Chris Padgett 

GATACOMB_MAPLHA 

Mapa do gry Catacomb w forma- 
cie iff. 

Autor: Joona Palaste 

CHAMPED_004 ED.LHA 

Edytor postaci do gry Champions 
of Krynn. 

Autorzy: Dragon Slayers 

Wymagania: Amiga Basic 

CYBERCONWALHTH.IHA 

Mapy w formacie iff, oraz opis 
przechodzenia gry CyberCon III. 

Autor: Bill Bennett 

EOB2_EB 003 ED.LHA 

Edytor postaci do Eye of the Be- 
holder Il, wraz z dołączonym goto- 
wym party. 

Autor: Abyss 

OCTANE MAP _ED.LHA 

Edytor plansz do gry High Octane. 

Autor:zoverypQVAX.SBU.AC.UK 

SWCGREAT40.LHA 

Pod tą nazwą kryje się jedna z naj- 
większych i wciąż rozwijanych kolek- 


Zastaw 2 (PC) 


BANANOID v1.00 — Ładna odmiana 
"Arkanoida" (VGA, powiększone pole 
gry — 2 ekrany). 

BASSTOUR v3.00 — Bardzo 
realistyczny symulator łowienia ryb. 
BIPBOP I! — Gra arkanoidopodobna, 
ale nowatorska. 

CHEAT v1.10 — 271 tipsów i trainerów 
do znanych gier. 

JOUST VGA — Znana z automatów 
zręcznościówka: pojedynek jeźdźców 
na ogromnych ptakach. 

KRET — Gra logiczno — zręcznościowa, 
z wyglądu podobna do Tetrisa, zasady 
są zupełnie inne, a gra się 


chyba lepiej. 

MAGUS, 2ND EDITION — Perełka! 
RPG. Mała gra, ale niezwykle dobrze 
zrobiona. Postaci mogą należeć do kil- 
kunastu różnych klas, używać wielu 
przedmiotów, dobra grafika. 

TEROLIS v1.0 — klasyczny tetris, roz- 
budowany, dobra grafika, muzyka na 
SB i Gravisa. 

ITOP SECRET SAVEGAMES EDITOR 
v1.00 — redakcyjny edytor savega- 
me'ów. Przydatny, sporo umie, w opar- 
ciu o niego robimy rubrykę savegame'y. 
TUROID v1.20 — Klasyczny arkanoid + 
edytor poziomów. 


1.2 MB 


zestuw 3 (PC) 1.2 MB 


LINE WARS II — Strzelanka kosmicz- 


na z zacięciem symulatorowym, 
podobna do "TIE FIGUTELA” ”x- 
WINGA” czy "DARK CRUSADERA” 
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cji cheatów, tipsów, kodów i solutions 
na Amigę. W archiwum można odna- 
leźć dwie wersje SweetCheatera: po- 
dzieloną na dwie części w formacie 
AmigaGuide, oraz jako dwa pokaźne 
pliki tekstowe (łącznie ok. 900 tipsów 
i 670 KB gołego tekstu!). 

Autor: Keith Kreliwitz 

TRAINERMAKER.LHA 

Narzędzie służące do zabawy 
w poprawki w grach. Działa na po- 
dobnych zasadach, jak traimmaker 
w Action Replay'u (wyszukuje zada- 
ne, zmieniające się wartości), ale 
znacznie mniej skutecznie. Gry nad 
którymi pracujemy muszą dzialać 
w multitaskingu. 

Autor: Andreas Ackermann 

UFO_CHEAT.LHA 

Bardzo przyjemny programik, poz- 
walający robić cuda z savegame'ami 
gry UFO. 

Autor: Alex Kazik 

Wymagania: K2.0+, MUI 

VALHALLA.LHA 

Archiwum to zawiera prawie kom- 
pletne rozwiązanie do gry Valhalla 


Zestaw 4 (PC) 1,2 MB 


SLOW — Program zwalniający 
zegar czasu rzeczywistego. 


HEXXAGON — Planszowa 
gra logiczna. 

RIPTIDE — Zręcznościówka 
podwodna. 


Zestaw 5 (PC) 1.2 MB 
CHEAT 2.07 — Krajowy zbiór cheatów 
na PC. 

JILL OF THE JUNGLE — gierka 
zręcznościowa produkcji Eipca. 
GAME WIZARD 2.60 — Najnowsza 
wersja najiepszego narzędzia do 
ulatwiania sobie życia w grach. 

MK2 TRAINER — świetny trainer do 
Mortal Kombat 2, pozwala wygrywać 
nawet jak się ma drewniane ręce, 
można też go użyć do trenowania 
różnych rozwiązań taktycznych. 
Solutiony: TEENAGENT i SOŁTYS — 
no zgadnijcie sami, co to może być. 
Oba pełne i po polsku. 

TSED — najnowsza i najpełniejsza 
(jak na razie) wersja naszego edytora 
savegamów. 

HACKERS VIEWER 5.28 — edytor 


do rozpakowywania exeków 
potraktowanych archiwizerami. 

XOE 3.20 — Podobne do poprzednie- 
go, razem stanowią tandem naprawdę 


gra zręcznościowo - logiczna. 

SINKSUB — Ty kontra okręty 

podwodne. Fajna zręcznościówka 
indows. 


strategiczna (RISK). 
BREAKFREE1.0 — niby Arkanoid, 
ale grafika z Wolfensteina. 














and The Lord of Infinity. Prawie..., bo 
brakuje w nik końcówki do pierwsze- 
go etapu. Znajdziecie tu także mapy 
do każdego z poziomów w formie pli- 
ków tekstowych. 
Autor: unknown! 
To tyle na początek 
Voyager 
(kupon znajduje się na stronie 26) 


Aby zamówić dyskietki, należy: 

— Wypełnić kupon znajdujący się na tej 
stronie, 

— Cena zestawu zależy od liczby dyskietek. 
Cena jednej dyskietki wynosi 5,49 zł 
(54.900 starych zł). Do tego dodać koszt 
wysyłki wynoszący 3,50 zł (35.000 


starych zł) niezależnie od ich ilości, 
— Obliczoną sumę wpłacić przekazem na 
nasze konto, 


— Kupon i kopię odcinka przekazu wysłać 
na adres: 


Wydawnictwo "Bajtek" 
TS SHAREWARE 
ul. Służby Polsce 2, 02-784 Warszawa 
Nasze konto: 
Wydawnictwo "Bajtek" 
PBK S.A. IX Oddzial w W-wie 
370031-534488-139-11 





Zestaw 7 (PC) 1.2 MB 
PCGPE10 — zbiórinformacji dla 
programistów o wszystkim co dotyczy 
peceta. 

FLIPLAY — źródło do odgrywania 
animacji w formacie FLI. 

VGA-TUT — cyki artykułów o pro- 
gramowaniu katry VGA. 

VIEWERS — kilka programów do wczy- 
tywania i wyświetlania obrazków. 
VOXELSPC — kawałek kodu z którego 
można się nauczyć jak rysować teren w 
technologii voxel space. 

XLIBRAS — biblioteka do obsługi karty 
VGAw x-mode. 

ST3 — „Stream Tracker 3” progrem do 
tworzenia muzyki — MOD-ów i STM-ów. 


ITP-XMS — unit do obsługi pamięci XMS. 
MODPLAY — kod źródłowy do odgrywa- 
nia MOD-ów z możliwością równoczes- 
nego odgrywania efektów dźwiękowych. 
LZH — kawałek kodu do kompresji i 
dekompresji. 

SAMPLAY — narzędzie umożliwiające 
odgrywanie na SoundBilasterze plików 
VOC i WAV. 

SOX4D — narzędzie do konwersji for- 
matów sampii. 

BWSB120A — Bells, Whistles and 
Sound Boards — jedna z najlepszych 
bibliotek. 32 kanały, duża stabilność 
działania, możiiwość równoczesnego 
odtwarzania muzyki i efektów 
dźwiękowych. 

JOY — biblioteka do obsługi joystika. 
VGADOC3 — duży zbiór informacji o 
programowaniu karty VGAi SVGA. 
GWSZ70A — Graphic Workshop 7.0a, 
program do konwersji plików 
graficznych. 


Zestaw 8 (PC) 1.2 MB 


POVRAY 2.2 — program do ray-tracingu. 
3DLAB110 — biblioteka do pisania gier w 
typie Wolfensteina. 
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AMIGA 1200 


1. GLOOM 

2. ULT. SOC. MAN. 
3. SIMCITY 2000 
4. UFO 

5. SUPER SF 2 
6. TOWER OF SOULS 
7. FOOTBALL GLORY 
6. ROADKILL 

9. R. OF THE ROBOTS 
10. GUARDIAN 


1. FANT. ADV. OF DIZZY 
2. JURASSIC PARK 
3. NORTH8 SOUTH 
4. DJ BOY 

5. BIG NOSE 
6. YOUNG IND. JONES 
7. BIG NOSE II 

8. MICROMACHINES 

8. ROBOCOP 4 

10. PRINCE OF PERSIA 


NINTENDO 


1. GALAGA 

2. KING KONG III 
3. GALAXIAN 

4. TURTLES 

5. CONTRA 


ADVENTURE 


. CUROF ENCHANTIA 

. R. OF THE DRAGON 
. DARK SEED 

„. BLOODNET 

. THE CLUE 

. LABYRINTH OF TIME 
- MADDOG WILLIAMS 
6. INDY 

9. KGB 

10. MEAN STREETS 


GD-32 


1. GLOOM 

2. LEMMINGS 

3. SUBWAR 2050 

4. MICROCOSM 

5. SUPERPUTTY 

6. D-GENERATION 

7. PGAEURO. TOUR 
8. R. OF THE ROBOTS 
9. JUNGLE STRIKE 
10. UFO 


1. TRENER 
2. WŁADCY CIEMNOŚCI 
3. LASER SQUAD III 

4. STEEL THUNDER 

5. MICR. SOCCER 

6. HERO QUEST 

7. PIRATES 

6. PIT FIGHTER 

9. BURMISTRZ 

10. HANS KLOSS 


GOMMODORE 


1. CARNAGE 

2. GARFIELD 

3. BLUE MAX 

4. FIST FIGHTER 
5. CYBERNOID 


ARG. STRAT. 


1. CANNON FODDER 2 
2. FL. OF FREEDOM 

3. HIRED GUNS 

4. STARGLIDER 2 

5. THEATRE OF DEATH 
6. STORM MASTER 

7. SPECIAL FORCES 

6. NORTHGSOUTH 

9. WAR IN THE GULF 
10. PIRATES 


1. PLAYER MAN. 2 
2. SENS. GOLF 

3. COLONIZATION 
4. ULF. SOC. MAN. 
5. PREMIER MAN. 3 
6. SENS. W. OF SOC. 
7. SKIDMARKS 

6. PGA EURO. TOUR 
9. SUPER SKIDAMRKS 
10. JUNGLE STRIKE 


1. MORTAL KOMBAT 2 
2. THEME PARK 
3. GLOOM 

4. ISHAR 3 

5. CYTADELA 
6. DOMAN 

7. SKIDMARKS 2 

8. DEATH MASK 

9. LEG. OF VALOUR 
10. DREAMWEB 


AMIGA 


1. KAJKO I KOKOSZ 
2. RESCUE 2 

3. JANOSIK 

4. VROOM 

5. BLUES BROS 


PLATFORM 


1. OUT OF LUNCH 

2. KID CHAOS 

3. ZOOL 

4. THE ADDAMS FAMILY 
5. ASASSIN '94 

6. ASASSIN 

7. PREMIERE 

8. GODS 

9. F. OF THE FURRIES 
10. ZOOL 2 


PC CD-ROM 


1. STAR TREK TNG 

2. FX FIGHTER 

3. INDYCAR 

4. THEME PARK 

5. TERM. VELOCITY 
6. DISCWORLD 

7. DARKFORCES 

8. FULL THROTTLE 

9. FLIGHT UNLIMITED 
10. ULTIMATE DOOM 


1. PIZZATYCOON 

2. TEENAGENT 

3. F. OF AMAZON... 

4. X-COM 2 

5. THEME PARK 

6. MORTAL KOMBAT 2 
7. WING COMMANDER 3 
8. SUPER SF 2 TURBO 
9. SIM FARM 

10. DOOM 2 


PG 


1. ZOOL 

2. RISKY WOODS 
3. JANOSIK 

4. DOOFUS 

5. COLORADO 


RACING 


1. POWERDRIVE 

2. OVERDRIVE 

3. STUNT CAR RACER 
4. NO SECOND PRIZE 
5. NITRO 

6. LOTUS III 

7. LAMBORGHINI 

8. F17 CHALLENGE 

9. MICROMACHINES 
10. JAGUAR XJ220 


PG 


1. SIMCITY 2000 

2. DOOM 2 

3. ULT. SOC. MAN. 

4. THEME PARK 

5. X/B-WING/IMP. PUR 
6. X-WING 

7. S8.M/DAY OF THE T. 
6. FIFA 

9. PREM. MAN. 3 

10. NASCAR 


1. CYWILIZACJA 
2. KISĄŻĘ 

3. WŁADCA 

4. TECHNOID 

5. PROBLEM JASIA 

6. WŁADCY CIEMNOŚCI 
7. KOLONY 

8. INNY ŚWIAT 

9. KRĘGI ZAGŁADY 

10. CAVERNIA 


ATARI XL/XE 


1. MASTER HEAD 
2. TETRIS 3D 

3. FANT. SOCCER 
4. UPIÓR 

5. STREETS 


SHOOT'EM UP 


1. BLOOD MONEY 
2. ALIEN BREED 

3. JUNGLE STRIKE 
4. TURBICAN 3 

5. S. AND DESTROY 
6. WALKER 

7. SILKWORM 

8. SWIV 

9. TURBICAN 2 

10. OVERKILL 





Echu, achu, 
łche! - zasłysza- 
ne przy gruźliku. 


! 3 DA WIELE "Fire 


takie chwile, w których 
glupieje już tak bez reszty, że 
nie potrafi nawet obslużyć 
deseczki do krojenia mięsa. 
LELSCZAK 12401] (TR 
UDANA LUCWEWNICZACC AH 
CO CIEWAWZEWALEWUFH 
cówkę zagraniczną, docenio- 
WALE cte Le KAC CJ 
| ZUELSEOGGLIEOL WAL 7-2) 
to z tego zimna, nie, chyba 
jednak wszystko przez Lo- 
dow. Tak, zdecydowanie 
przez nich, ale zaraz, wszys- 
tko od początku. 

Wróćmy  pamię da 
PLUENJLA TU UrA) EU 
LENO UELCLEW.UETLUŁ4CA 
| ZE LELUNKO SC WTZ 
wszelakiego rodzaju ubiory 
ochronne i rozpocząłem re- 
UCZA ZYC 
informacji ze służbowej 
teczki, dowiedziaiem się, że 
moim zadaniem będzie zba- 
CELUESŁ GUMY CNYTLE 
LOWERZCEZI LLC 4ETNYEA 
Pierwszego dnia dotarłem do 
swojego miejsca zamieszkania 
— obserwatorium, tak je nazy- 
wają. Podobno kiedyś byla tu 
naukowa baza obserwacyjna 
jednak zostala opuszczona 
Budynek jest niewielki, ale za 
lo zabezpieczony przed chło- 
dem. Po pobieżnych zaledwie 
oględzinach natrafilem na po- 
zostałości po naukowcach — 
butelki, pisma z roznegliżowa- 
nymi paniami i dziennik, będą- 
cy zapisem kolejnych dni ich 
pobytu. 

Cały dzień straciłem na po- 
rządkowaniu pomieszczenia, 
w którym miałem zamieszkać 
na czas mojej misji. Odnalaz- 
łem dobrze zaopatrzoną spi- 
żamię, uruchomiłem urządze- 
nia grzewczo-oświetleniowe 
i około godziny 7 wieczorem 
oddałem się rozkoszom snu. 
Rano obudziłem się rześki i go- 
towy do pracy. Pełna głowa po- 
mysłów eksplodowala wręcz 
chęcią do działania. Zjadłem 
śniadanie, ubralem się szczel- 
nie, zabrałem ze sobą służbo- 
wy dyktafon i wyruszyłem 
przed siebie w poszukiwaniu 
rozmówcy. Około poludnia 
udało mi się natrafić na jedną 
fokę, ale ta na pytanie: „czy 
uważa, że konsole są w stanie 
wejść wcześniej na rynek an- 
tarktyczny, niż PeCety”, odpo- 
wiedziala tylko: „U-u-u u-u-u” 
po czym zniknęła w lodowatej 
wodzie. Znużony bezowocnym 
dniem badacza, postanowiłem 
wrócić do domu. Zdziwiłem się 
jednak, gdy podchodząc do ob- 
serwatońum zauważyłem w ok- 
nie światło. Ktoś byl wewnątrz, 
ale kto, przecież tutaj nikogo 
nie ma — przez umysł przem- 
knęło mi tysiące rozmaitych 
przypuszczeń. Podszedłem do 
drzwi, lekko nacisnąłem na 
klamkę, otworzyłem... 

Wkrótce nadejdzie ciąg dal- 
Szy i Was zje! 





WASZ KO-RESPONDENT 
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prenumerowania czasopism 





















| z: | 
| NE: | © I 1 
BIE | ATR Ń Wydawnictwa Bajfek. 
ż 6 a 5 
| o: NZ | a 
ż E MOJ = 0 o Warunki prenumeraty: 
| Io TMH ze tj i Prenumeratę można ro jć od dowolnego 
47: 4 _. ELE] =>2 6 A z: $: 
KiS wi:  ETERĄ 7 ca miesiąca (numeru) i może ona trwać od 3 do 
BA i 4 055 z% E 12 miesięcy. 
| 8 3: E ej 52 I Prenumerata zawarta przed upływem ważnoś- 
sA AJ gz 53 a, ci kuponu gwarantuje stałość cen. 
£ i: ekg 0” 8 l Przesyłka pocztowa nie wymaga dodatkowych 
Ce 5 . pal o 8 t. 
CZE Ej ==. k zk ! 
| © Sch <E Jak zaprenumerować: 
iR £ - = 0 IE Aby zaprenumerować któreś z naszych czaso- 
2 = 8 k pism, należy: 
: ś Ę 3 = Ej a. U wyciąć znajdujący się obok kupon, 
Ń. ą yfumoleg j ej 









czas trwania prenumeraty. 




























| © D wypełnić przekaz i wpłacić odpowiednią 
i E * kwotę na nasze konto bankowe, 
3 | s 3 i Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie odpo- 
5 EJ ti = 8 O A wiednich liczb egzempłarzy. Za błędy wynika- 
= BE ż eq o jące z niestarannego wypełnienia formularza 
E <d e) Ę 3 9 EJ Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności. - 
N m5 5 " e i Prenumeratę prosimy zamawiać z co najmniej 
<E 2 Qa 5 C 2 5 miesięcznym wyprzedzeniem. a> 
5 JEJ oXR = i Prenumeratę można także opłacić w siedzibie 
8 E 8 JJ 3 2 a Wydawnictwa. 
£) 2% = BD | . 
5 AA =3 8 Prenumerata zagraniczna: 
e EJ <R E Cena rocznej prenumerały jednego z na- 
Ko) o = 0? 
5 ś E 
=  a138 4 
| e Ś 8 8 z) 
© = = a 
| E 2, = 2 dwńdja 





nej prenumeraty o 147 zł. 
IE W przypadku zamówienia większej liczby eg- 
zempiarzy wysyłka jest tańsza — prosimy 
























Poj l s o kontakt listowny. 
| z EJ — 
aw: z s |5 Reklamacje: 
oi "OF sr O g [Z Jeśli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się numeru 
Ę : : = 5 JJ > a [:) w kioskach przesyłka nie nadeszła lub zamó- 
oś Ę % rg zę = wienie zostało zrealizowane błędnie, prosimy 
la $ż SKA 2 E o kontakt z Wydawnictwem. 
8 3 i 3-5 rk: [9  Najtańszym i skutecznym sposobem reklamac- 
ED Ga Ba 2 ji jest zgłoszenie na kartce pocztowej (powinna 
(Ę 3: 3EEgJ O? a ona również zawierać dane prenumeratora). 
DAB BĘ ' rh xa [| i 
PTZ: CJ 0 8. 
o. EA: 
R 3 EM E Y Bajtek, Dział Prenumeraty, Służby Polsce 2, 
: Ę oe 5 Ś a 5 02-784 Warszawa (lub telefonicznie w godz. 
sy O. E 2 5 s B. 9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratą zajmu- 
No HILUMOJECJ je się pani Alicja Baczyńska). 
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Bajtek - najstarsze populame czasopismo 
komputerowe w Polsce. Wydawany nieprzerwanie 
od 1985 roku. Ukazuje się co miesiąc w nakładzie 
55 tys. egzemplarzy. Adresowany do czytelnika 
początkującego i średniozaawansowanego w po- 
sługiwaniu się komputerem, niezależnie od wieku. 

























Redagowany dla osób, które: 

[e chcą być na bieżąco z techniką komputerową, 
© chcą doskonalić swoje umiejętności, 

© chcą wiedzieć co kupić, 

© wykorzystują komputer do nauki, 

© lubią czasem zagrać w coś dobrego. 
Realizacji tych potrzeb służą stałe rubryki 
pisma: Mikromagazyn, opisy programów, testy 
sprzętu i Giełda, Po dzwonku, Co jest grane. 
W każdym numerze konkurs i cenne nagrody. 
Cena detaliczna Bajtka — 2,80 zł, w prenumeracie 
2,60 zł. 
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COZELIEJ 
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od numeru: 








(od 3 do 12) 









Top Secret — wysokonakładowy miesięcz- 

nik poświęcony grom komputerowym i wszystkie- 

mu, co się z nimi wiąże. Oprócz samych opisów 

pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a 

nawet kompletnych sposobów ukończenia gry. 

Całość uzupełniają cieszące się dużą popułarnoś- 

cią rubryki: 

Łista Przebojów - jedyny w swoim rodzaju 
wskaźnik populamości (i niepopułarności) 
poszczególnych tytułów dla każdego z kompu- 
terów. 

Listy - przegląd korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks - czyli zbiór porad i cudownych 
sztuczek niezbędny dla tych, którzy "utknęjli", 
albo mają "drewniane ręce”. 

Cena detaliczna — 2,80 zł, w prenumeracie 


po ile 





Dział prenumeraty Wydawnictwa 






© 
N 
Ż 
ko 
E 
5 
o 
> 
E 
0 
= 
E 
2 
E 
E 
© 
"6 
N 
N 


zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 


wydawania pisma "C8A" 










Kupon wazny 
CLILIEJ 
31.12.95 
od numenu: | [|=] 


CENA 2,60 2,50 
x x 


liczba kolejnych 
nawe ||EEWĘ ZEW ||") 
(od 3 do 12) 


x x 






6 
J 











Prenumeratę na TOP SECRET przyjmuje także 
"RUCH" S.A. na następujących warunkach: 
— Prenumerata przyjmowana jest tyłko na 
okresy kwartalne. Cena za czwarty kwartał 
wynosi 8,4 zł. Wpłat należy dokonać do dnia 20 
sierpnia 1995 r. 
— Wpłaty należy przesyłać do "RUCH" S.A.; 
Warszawa, ul. Towarowa 28; nr konta PBK, XIII 
Oddział Warszawa, 370044-1195-139-11. 
Wpłaty przyjmują również terenowe oddziały 
"RUCH" S.A. 

— Prenumerata za granicę jest o 100% droższa 
od krajowej. 








po ile 







Dział prenumeraty Wydawnictwa 













Z żalem informujemy Czytelników, że 
zostaliśmy zmuszeni do zaprzestania 


wydawania pisma "C8A” 













d Nie, Jeszcze nie... I nie zobaczysz, 

El Kopalny, dopóki nie wykupisz 

widziałeś ten p prenumeraty! 
numer? He, he 







Commodore 8. Amiga - miesięcznik po- 
święcony w całości komputerom C-64 I Amiga. Je- 
go lekturę polecamy wszystkim właścicielom 
(i przyszłym posiadaczom) tych populamych ma- 
szyn. W C8A znaleźć można opisy sprzętu, 
programów, kursy programowania, relacje z copy 
party, ciekawostki, porady dla majsterkowiczów, 
artykuły o muzyce, grafice, animacji, multimediach, 
recenzje najnowszych CD oraz opisy gier. C4A to 
jedyne pismo w Połsce poruszające tematykę C-64. 
Cena detaliczna — 2,50 zł, w prenumeracie 2,20 zł. 



























Czary wawa 


„Magiczny znak” — 


| „Trująca chmura” — 


| „Trucizna” =q 
„Uderzenie w ntemateraine” — 
| „Otwarcie drzwi” — 















„Tarcza” 
ądrość” — 
ywotność” 





| „Neutralizacja trucizny” — 


„Siła” — 


| „Służka-atakujący” — 


| Napoje magiczne (potrzebna pusta 
butelka trzymana w ręce kapłana): 
„Bity wewnętrzne” 
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Hyp...hyp...hypery 


POCZĄTKI: „Dobra kurde bałans. 
Spoko! Teraz zacznę pisać wyraźnie 
(oklaski I1).” 

Wiedzmin 


SZCZEROŚĆ BEZ GRANIC: „Po- 
wiem prosto z mostu owiniętego w ba- 
wełnę i nie będę zciemniał...” 

Johny Nawalony 


PERPETUUM MOBILE STOP- 
NIA IV: „Przed przeczytaniem prze- 
czytać!” 

Witold H. 


KOCHAJĄCY SYN: „Mój adres: 
(możecie przysłać bombę, paczki ot- 
wiera zawsze mój ojciec) [—]T" 

Triumwiwat 


MEGATIPS: „Podczas gry naciśnij 
reset — niespodzianka.” 
Józef Stalin 


913 2727: „Co do ciężkiej cholery 
jest grane 777” 
Feud 
Nie wiem! — Wodzu 


PRAWDZIWY KATOLIK: „Ogło- 
szenie duszpasterskie: Mam do 
sprzedania  lincze, _ szubienice 
i krzesła elektryczne z bajerami. NA 
RATY! 

PS.1. Zniżka dla Naczelnego. 


PS.2. Sprzedaję jeszcze betono- 
we buciki. 
De Lajen King 


JATYZC DO UŁYT: „HGWOH! 
MAJ TSEJ iLUOB I AJ SAW ĆIBUL. 
ILŚEJ YW EIN ĆAWOKURDYW 
NET TSIL W „POT TERCES" ,OT 
YDG YNSAJ TARB EIZDJEZW 
YZRT YZŻAR AJ I ACĄZCNAT ATOIC 
ĆŚAPAN ,ĆICŁAWGZ ,ĆAWOBAR- 
BO I ĆAWOPŁAKSO! ILŚEJ YW ĆA- 
WOKURDYW NET TSIL AJ I ACĄZ- 
CŃAT ATOIC ĆIBUL SAW JEIZ- 
DRAB ŻIN YCSYZSW ILAIB Al- 
CARB MEZAR ICĘIZW! HGWOH!” 

Marcin K. 

Całe szczęście. że adres na ko- 
percie napisałeś w dobrą stronę — 
Wodzu 


MÓL. KSIĄŻKOWY: „Dlaczego 68 
stron ma „Top Secret”, a nie 
15.000.000.000?” 

Michał G. 

Bo nie zdążyłbyś go przeczytać 
do końca życia — Wodzu 


ŻYCZENIA: „Z okazji rozpoczęcia 
roku szkoinego życzę wszystkim 
mokrego dyngusa i smacznej choinki” 

Radislaw 


OSTRZEŻENIE: „W wypadku od- 
rzucenia moich postulatów, ostrzegam 


















- wojccea | kolejny poziom nie wymaga 
__ zbyt dużej ilości doświadczenia. 


| eechy właściciela. I tak: „tech helm” — 



















w walce, ale także poprzez tre- 
rz sobie jakieś drzwi, czy 
wuj na nim swoje mie- 


a, nogi, pięści. 


tere Magii Tj 

(iem m SKaZÓWEŃ 

| = "a doświadczenie można nie _ Pierwszy to używanie służek i drzwi, 
aby zabić potężne potwory. Załóżmy, 
że za drzwiami gromadzą się stada 
groźnych poczwar. Ustawiamy przed 
drzwiami służkę i otwieramy drzwi. 
Potwór wchodzi pod drzwi, ale nie mo- 
że przejść przez służkę, w tym mo- 


początku,  mencie zamykamy drzwi, które miaż- 












ze zbroi noszone podnoszą 






A Pee poyeyn” — siłę, „cloak of 
ść. Większość z c= 






przed zradykalizowaniem moich dzia- 
łań, co zakończy się tym, że jeden 
warszawiak spyta drugiego: „Panie 
Zenku, widział pan ten grzyb nad 
Służby Polsce?”, 

Feud 


ZDUMIONY: „Kiedy otwarłem 
sierpniowy numer T.S. porysowałem 
szczęką stoiik, przy którym siedzia- 
łem.” 

Michał K. 


(NIESZCZĘŚLIWY ZNALAZCA: 
„Ostatnio, gdy jak codziennie po- 
szedłem na miejskie wysypisko naz- 
bierać czegoś na obiad, znalazłem 
oko „Jednookiego (tymczasowo) 
Rumcajsa”, któremu oczy wypadły 
z wrażenia po przeczytaniu „TS” 
5/95 (Jedno znalazł)” 

Bamber 


DIALOGI NA CZTERY NOGI: 
„Mam do was trzy pytania (tu chodzi 
o ludzkie życie): 

1. Dlaczego on, a nie ja? — Ponie- 
waż. 

2. My to Wy, a oni? — 70 załeży ko- 
mu. 

3. Gdy ja to po co? — Po kolana — 
Wodzu 

Bamber 


PIEŚŃ: „Kubeczło już się zbliża, 


dżą rozwydrzoną kreaturę i tak w kółko 
aż wszystkie zginą. 

_ Drugi to wykorzystanie błędu firmo- 
wego. W pierwszej wersji „DM2” popeł- 
niono błąd, który objawia się tym, że 
po skonfigurowaniu karty muzycznej 
na Gravisa, nie mając go jednak fi- 
zycznie w komputerze, gra działa 
znacznie wolniej. W ten sposób, walki 
z ważnymi przeciwnikami, czy etapy 
gry gdzie ważny jest refleks i wyczucie 
momentu, można właśnie rozgrywać 
w zwolnionym tempie — bardzo ułatwia, 
zadanie z dziurą i pociskami magiczny- 
mi, czy walki z Dru-Tanem i Vexirkami. 

No to chyba tyle tych podpowiedzi, 
myślę że teraz ukończenie gry będzie 
już tylko przysłowiową bułką z masłem. 


EMILUS CZARNOKSIĘŻNIK 


już puka do mych drzwi 

pobiegnę go przywitać, z radości 
serce drży. 

O szczęście niepojęte, Krzyś sam 
odwiedza mnie. 

Pobiegnę po siekierę, pies musi 
mieć co jeść!” 

Radislaw 


PAMIĘTAM MOJEGO DZIAD- 
KA...: „Byłem już wyczerpany a oni, ci 
z KOTS (czyt.CATS — Komputerowe 
Oddziały Top Secretu), Bóg wie jakim 
cudem byli jak naszprycowany lekko- 
atleta. Jednak stało się...dorwali mnie. 
Szybko zamknąłem oczy lecz KOTSI 
na silę mi je otworzyli, trzymając 
w swych lapskach numer TS. Pokaza- 
li mi jedno pismo i...stało się — uzależ- 
nili mnie! Wpadłem w nałóg! Nie mogę 
go przestać czytać! Teraz sam jestem 
dziadkiem i cóż mógłbym dać mojemu 
wnuczkowi jeśli nie... kulę w łeb za 
kradzież mojego narkotyku (kochane- 
go TS)!!!” 

Mr. Simon 


Cóż, o moim istnieniu wciąż nie 
wiedzą najstarsi górale i kilka osób 
z redakcji. A tak w ogóle to można 
mnie spotkać (usłyszeć) na CB 
CH10 (27,070MHz). I jeszcze jedno: 
Kurekta nie bierze odpowiedzialnoś- 
ci za teksty wydrukowane w Hype- 
rach - Wodzu. 
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for CcOnLine 


AMIGA 


ADAMS FAMILY / BZYKU 
Jako kod wpisz pięć jedynek, a będziesz miał sto żyć. 


AIRBUS 320 USA/ „STRZELEC” 

Jeśli chcesz mieć od początku gry skuteczność 500% 
i 5000 lotów za sobą, zmień nazwę pliku DUMMY na 
DUMMY.LOG. W grze wpisz się jako DUMMY. 


APIDYA/ RASPUTIN 

Na ekranie początkowym wpisz: DEPUTYOFLOVE lub 
SNEAK PREVIEW. Aby zobaczyć sekwencję końcową, 
wpisz SHOWCREDITS i wciśnij RETURN. 


CIVILIZATION / MAESTRO 

Utrzymując w miastach niski poziom ludności — do 5 jed- 
nostek, nie musisz stawiać budowli, dzięki czemu mo- 
żesz dać na naukę 100%! Niski poziom ludności uzys- 
kuje się poprzez produkcję OSADNIKÓW. Nadmiar 
osadników likwidujesz wysłając ich na wojnę — sposób 
niehumanitamy, ale wielce skuteczny. Ludzie nigdy się 
nie buntują (jeśli w miastach jest do 5 jedn. ludzi). Spo- 
sób ten pozwala na uzyskanie np. MUSZKIETERÓW 
jeszcze przed naszą erą 


DEEP CORE / „STRZELEC” 

Gdy brak Ci: 

energii wpisz — „| NEED ENERGY", 

tlenu — „I NEED OXYGENE". 

A jeśli chcesz mieć wszystkiego do oporu, kliknij: „TRA- 
INEF MODE". 


DOGS OF WAR / RASPUTIN 

Aby słać się nieśmiertelnym, musisz wpisać: TIMBO 
ł naciśnij F5, a jeśli chcesz szybko przejść etap to wpisz: 
TIMBO i P. 


FiRE FORCE / Mr. CLEO 

Weż karabin US M60, ale nie bierz do niego amunicji — 
będziesz miał nieskończoną liczbę naboi. 

(Nie podałeś swojego adresu — Dean) 


FLASHBACK / Mr. CLEO 

Aby zobaczyć końcówkę, wpisz kod do ostatniego leve- 
lu (HALL) i idź cały czas w prawo aż do drzwi. Zrób 
sztuczkę z przechodzeniem przez drzwi (stań twarzą do 
drzwi, pociągruj joystick w lewo i jednocześnie naciśnij 
fire, gdy zobaczysz, że Conrad robi pierwszy krok, puść 
fire i pociągnij joystick w prawo, aż do momentu przej- 
ścia przez drzwi) i wjedź windą na górę 


GUNSHIP 2000 / MAESTRO 

Zwiększając maksymalnie przyspieszenie czasu można 
umknąć rakietom (skuteczne w 90%). Oczywiścia rakie- 
ty muszą być z tyłu ałbo z boku 


LARY 1 / RASPUTIN 

Mozesz latwo przenosić się między różnymi miejscami. 
Naciśnij ALT+D, a następnie wpisz TP Komputer spyta 
się o numer planszy (od 009 do 045). 


LOTUS 3 / „STRZELEC” 
Jeśli znudzi Ci się smętna jazda na poziomie nowicju- 
sza, zamiast kodu wpisz: CU AMIGA 


POWERMONGER / „COP 

1. Kiedy zabraknie Ci żywności i powstanie groźba, ze 
wojsko Cię opuści, daj rozkaz ataku na owcę (jeśli tako- 
wa jest w pobliżu). a przybędzie Ci około 1000 jednos- 
tek zarcia. 

2. W obcej wiosce daj rozkaz handiu. Potem zaproponuj 
pokój. Na 100% będzte on zawarty. Teraz możesz zab- 
rać bez walki całą żywność oraz broń 

3. W zamku, z którego wyruszasz zawsze jest trochę 
żywności, a czasami i wojska. Warto więc zabrać to je- 
dzenie oraz żołnierzy. 

4. Im bardziej powiększysz widok lerenu, tym szybciej 
będzie się toczyć gra. Skraca to znacznie czas przemar- 
szu wojsk. 

5. Kredy zabijesz wrogiego dowódcę, to w miejscu jego 
ciała pojawi się szara paczka. Jest to sporo żywności 
którą mozesz zabrać. 

6. Nie warto budować więcej niż jedną katapultę, bądz 
armatę. Tą bronią moze posługiwać się tylko dowódca. 
Wysiarczy więc jedna. 


FRISKY WOODS / Piotrek Walukiewicz 

Wpisz na płanszy tytułowej RIP. ukaże się napis Cheat 
Mode Activated (F1 — F4), wtedy 

F| — doliczanie energii. 

F2 — dokczanie forsy, 

F3 — doliczanie czasu, 

F4 — następny etap. 


ROBLGOP 2 / BZYKU 

Gdy na ekranie tytułowym wpiszesz SERIAL INTERFA- 
Ct wtedy: 

FS - uzupełnienie energii, 

F10 - skippar poziomów. 





ROLLI<G FHlnDER  BZYKI 
JIMSABY — nieśnnartemość 


SHADOW DANCER / „STRZELEC 
„G + ,D' + U + „X +,C' + F'+ „B'+.N + .S+ H* 
— skipper poziomów. 


SHADOW FIGHTER / Beniamin Dęborski 

Wpisz  MBARIVIDISOCCAFFARIMBARI. Grasz jako 
Shadow Fighter. Ukryte ciosy: 

1. Fire, Fire, Fire — szybka noga. 


2. Tył 2 sek. przód Fire — ognisty przelot 

3. Dół, góra Fire — ognisty hak. 

4. Przód, przód — wół, dół Fire — ognisty podmuch. 
5. Dół, dół — tył, tył Fire — kula. 

6. Dół-- przód, dół, dół — tył Fire — cień. 

7. Ty, tył — dół, dół Fire — tełeport. 

Wpisz PARAPONZIPOPO + 2. Grasz pierdołą Puppazem 
1. Tyt 2 sek. przód Fire — bomba. 

2. Fire, Fire, Fire — miotacz ognia. 

3. Dał, dół — tył, tył Fire — kula śniażna. 

4. Przód — dół, dół, dół — tył Fire — piła. 

5. Tył, tył — dół, dół Fire — rękawica 

6. Przód, przód — dół, dół Fire — prąd. 


STRIP POKER CD-32 / „STRZELEC” 
Jeśli chcesz rozebrać panienki bez jednego rozdania, 
wpisz się jako INDIGO” 


THUNDER BLADE / BZYKU 
Wpisz swoje imię w high score jako CRASH, wtedy 
HELP-em przenosisz się na następny poziom. 


PC 


BIRDS OF PREY / Feud 

Przed rakietami naprowadzanymi IR najłatwiej uciec os- 
tro przyziemiając i rzucając serńę flar. Pasy startowe 
można zniszczyć zwykłymi bombami (2-3 sztuki), ale 
trzeba lecieć prawie dokładnie na osi atakowanego pa- 
sa. Przeciwko czołgom najskuteczniejsze są bomby 
MkB4 Paveway. 


BLACKTHRONE / Ziemowit Maj 

Gdy wchodzisz w nowy „ekran”, a tam znajduje się 
zdrajca, od razu oddaj dwa strzały. On oberwie i schowa 
się w cień. Wtedy cofnij się do poprzedniego „ekranu” 
iwróć On będzie czekał z opuszczoną bronią, więc zno- 
wu: dwa strzały i cofnięcie. Zabijesz tak każdego zdraj- 
cę. nie tracąc energii. Operację powtarzaj aż do skutku. 
Zwykle wystarczy trzy razy po dwa strzały. 


CANNON FODDER Il / Michał Kluz 

1. Jeżeli wróg jest niedaleko, nie stawiaj blisko paczek 
z granatami — przeciwnik może w nie strzelić i zabić ca- 
ły Twój oddział. 

2. Po wysadzeniu budynku staraj się na chwilę oddalić — 
dach moze zabić Twoich zołniarzy 


DOOM II / Michał Kluz 

Wpisując kody: IDCLEV313, IOCLEV323 będziesz mógł 
zagrać w mieszankę „DOOMA” z „WOLFENSTEINEM" 
— poziomy ukryte. 


FORMULA ONE GRAND PRIX / Scyzer 

1. Chcesz być najlepszy? To proste! Przez cały wyścig 
nie daj się zdubłować i na osłatnim okrążeniu zjedź do 
boksu. Miłego mistrzostwa! 

2. W zakręty wchodź z wiączonymi automatycznymi ha- 
mulcami (F1). Mniej więcej w połowie zakrętu wyłącz ja. 
Da Ci to większą prędkość przy wyjściu na prostą. 


FRONTIER / Feud 

„Jeśli chcesz szybko zdobyć stopień w Federacji, to wys- 
taraj się o pozwołenie (permh) na wiot do Ros12B [0.0]. 
W Mars High często jest kilka misji, które można wyko- 
nać „hurtem” i zdobyć rangę, a czasem ł odznaczenie. 
Jeśli gdzieś lecisz, a czas Cię „goni” możesz zrezygno- 
wać z usług autopilota i rozwinąć o wiele większą pręd- 
kość przełotową. Warunek: na około 1,5 AU przed ce- 
iem możesz rozwijać najwyżej 2800 km/s, bo inaczej nie 
zdołasz wyhamowac. Przy Military Drive prędkość możę 
być o około 20% większa. 


GABRIEL KNIGHT / Michał Kluz 
Po jakimś czasie wracaj do miejsc, w których już byłeś 
— mozna tam znalezć nowe ślady. 


HARPOON / Feud 

W opcjach początkowych ustawiaj zawsze (jeśli grasz 
jako NATO) „Possible Nuclear Release” na „Yes”. Jeśli 
ZSRR użyje broni nukleamej, możesz skończyć scena- 
riusz w 10 minut przy pomocy rakiet Tomahawk TLAM, 
o zasięgu 1500 mu. Największy zasięg rosyjskich rakiet 
wynosi 300 mil (SS-N-19 Shipwreck). 


JAZZ JACKRABBIT / Myszka 

Kody wpisuj następująco: Wciśnij P, potem BACKSPA- 
CE i przepisz kod 

Gstnke — latająca decha. 

Bad - pomocny płaszek. 

inne to: arjan, check, ddmark, greełz, tim. 


LIGA POLSKA MANAGER 95 / Krecik 

Giając Legią na początku sprobuj sprzedac Nowakow- 
skiego z druzyny rezerwowowej. Jeśli się uda, to dosta- 
niesz 65000 nowych złotych, co jest kwotą wystarczają- 


cą na kiłka sezonów :) 


MORTAL KOMBAT II / Gryzii 
Gdy pokaże się czamy ekran z białymi literami, wpisz 
AICULEDSSUL, a później podczas dema — F9. 


POWERMONGER / Feud 

Jeśli masz niewiału ludzi (do 12-15), to w łuki uzbrajaj 
tylko połowę. Reszta niech walczy wręcz. Oddział uz- 
brojony w same łuki może zostać zniszczony w bazpoś- 
rednim zwarciu. Ostrożnie z wycinaniem drzew na ma- 
łych wysepkach. Jeśli wytniesz ich zbyt dużo zwanuje 
pogoda (śnieg w lecie, ulewy itp.). 


PREHISTORIK 2 / VASQEZ 
1. Jeśli uzbierasz słowo „BONUS” będziesz miał gigan- 


JEDNA WIELKA RODZINA 


Już za miesiąc gwiazdka, spotkania rodzinne, masa prezentów pod 
choinką. A i tę część Top Secret postaram się wydać odświętnie. Jak 
widać dzisiejsza rubryka jest zdominowana przez konsole. Więc nie 
pozostaje mi nic innego, tylko krzyknąć: „Do boju bracia Amigowcy, 
Commodorowcy i PC-towcy!” (w kolejności alfabetycznej). 

Wyobrażcie sobie, że kilka z dzisiejszych tipsów nie dotarlo zwyk- 


łymi listami, a pocztą elektroniczną. Mianowi 


ie poprzez sieć Fido. 


Posiadam tam taki malutki punkcik, oczywiście podłączony do na- 
szego BBS'u, na który można nadsyłać teksty do moich rubryk. 
Czas dotarcia listu wynosi maksymalnie kilka dni, w zależności od 
tego, z którego miejsca Polski nadajemy. Od razu odpowiadam na 
listy i informuję na przykład o tym, w którym numerze ukaże się da- 
ny tips. Tym samym upewniając czytelnika na 100%, że tekst dotarł. 
Listy do mnie można też zostawiać w poczcie lokalnej BBS-u. A je- 
żeli ktos może przesylać fidowe nety, to proszę to robić na adres 
2:480/25.55. Jeżeli chcecie dostać kolejny TS, po tym, w którym zos- 
taniecie wydrukowani to dolączajcie do listów także swoje adresy. 
Oczywiście nie będzie miało to wpływu na tradycyjny sposób 


tyczną lodówkę wypeinioną po brzegii 100.000 punktów. 
2. Przy każdym drogowskazie wal maczugą w ziemię 
(spacja + dół), a spadnie Ci żarcie. 
3. Hasło do drugiej planszy CDA6. 
4. Na początku levelu powal maczugą w kamienną tab- 
ficzkę, a wypadnie Ci trochę żarcia. 


SETTLERS, THE / Michał Kluz 

1. Magazyn staraj się wybudować w krótkim czasie po 
rozpoczęciu levelu blisko zamku — zapobiegnie to towa- 
rowym korkom, wszystko będzie działało o wiełe spraw- 
niej i będziesz miał drugie tyle młodych kandydatów. 

2. Jeśli Ciebie i przeciwnika dzielą góry, a on nie ma 
możliwości przejścia na Twoją stronę, staraj się budując 
obieki wojskowy zostawić małą lukę wolnego terenu. Je- 
żeli wasze granice się nie zełkną nie będzie Cię mógł 
zaatakować, a Ty wolnymi rycerzami umocnisz inne po- 
zycje strategiczne. 


SYNDYKAT / ZIEMOWIT MAJ 

W misji na Syberii rozwalaj samochody połicji. Któryś 
z policjantów (znajdujących się w samochodzie) ma lek- 
kie działko. 


UFO 1 8.1 / Gryzli 
Produkcja bez straty kasy i surowców 
Wejdź do MANUFACTURE i wybierz, co chcesz wyprodu- 








kować. Ustaw dowolną kczbę robatnikow, ale dość do wyp- 
rodukowania zostaw na 0. Pokaże się informacja, że coś 
wyprodukuje się za zero dni. Zrnień teraz ficzbę robolników 
na jakąkolwiek inną, a kczbę do wyprodukowania na 1. 


UTOPIA/ Feud 

Zamiast szarpać się na drogie miny, obstaw szczelnie 
cały obszar kolonii kolektoranm słonecznymi, zostawia- 
jąc małą „bramę” dla własnych czołgów. Nawet jeśli 
wróg zniszczy baterie słoneczne, nie przejdzie przez ru- 
mowiska. Atakowi z powietrza możesz zapobiec rakieta- 
mi. W ostatniej misji rozbuduj się na północ — złoza pa- 
liw i rudy. Podatki możesz zwiększyć do 17%, powyżej 
ludzie robią się niezadowoleni. Na operacje szpiegow- 
skie przeznacz ok. 2000, a dopiero po komunikacie SPY 
REPORT IN... zwiększ ten fundusz do 5000. Raport bę- 


X-COM: TERROR FROM THE DEEP / Mike (z Krakowa) 
Kilka porad taktycznych: 

1. Kiedy zbudujesz MC - Lab postaraj się, aby każdy 
z Twoich żolnierzy odbył w nim swój trening (1 lab po- 
mieści 10 żołnierzy). Umieszczasz ich tam na początku 
miesiąca. Trening umożliwi im korzystanie z MC Dis- 
a przynajmniej połowa powinna go trzymać w rękach. 
Podczas misji u nakrytego UFO-ka wzbudź w nim pani- 
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nadsyłania tipsów. Miejsca jest pod dostatkiem i jedyne kryterium 
wielkości rubryki to ilość przychodzących T'n'T. 





ZET 


PS. Bardzo aktualne na początku roku akademickiego: 
Przychodzi baba do lekarza ze studentem w tylnej części ciała. 


Lekarz zdziwiony: 
— Co pani jest?!?! 


— Pracuję w dziekanacie... — odpowiada baba. 


PS 2. Podobno autentyk: 


Znajomy na imprezie popil sobie co nieco i choć czuł OCE 
nio to jednak zdecydowal się na powrót do domu samochodem. 
Jechał w miarę równo, ale i tak dorwal go patroi. Proszą żeby wy- 
siadł i już szykują balonik, ale traf chcial, że kilkadziesiąt metrów 
dalej doszło do kraksy. Policjanci jak w dym ruszyli na miejsce 
zdarzenia, a znajomy korzystając z tak szczęśliwego zbiegu oko- 
liczności wsiadł do auta i udał się w dalszą drogę. Rano budzi go 
walenie do drzwi — policja. Pytają go gdzie ma swój samochód. Fa- 
cet przerażony, ale mówi, że w garażu. Proszą go, żeby sprawdził. 
Wychodzą. Otwierają garaż, a tam... radiowóz! 
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kę (przy pomocy MC. Disrupłor). Zużyj na to wszystkie 
Time Uns przynajmniej dwóch żołierzy. Kiedy taki 
gość wpadnie w panikę spróbuj przejąć nad nim kontro- 
lę. Powinno się udać za pierwszym razem. 

2. Jezeli nadal latasz TRYTONER to zabierz ze sobą pelny 
słatek (14 ludzi). Upewnij się, że 2 żołnierzy posiada THER- 
MALSHOCK LAUNCHER (do chwytania żywych Ulo-ków), 
reszła może mieć SONIC CANNON. Jeżel jesteś przy stat- 
ku małym lub średnim, nie musisz wyprowadzać wszystkich 
swoich ludzi. Niech kiku z rich zostanie i „czaruje” obcych 
(czasami wzbudzenie panika u obcego raluje życzeł). 

3. Do bez wyruszaj czołgami PWT, a wolne miejsca zapeł- 
niaj ludźmi (w TRYTONIE — 3 czołk i dwoje ludz). Żolnie- 
rzy wyposaz w THERMAL SHOCK LAUNCHER i lancę 
termiczną. Niezbędne są apteczki (!) ł granaty. Czołgami 
rozwaląj wszysłko, co starne Ci na drodze. Ludzi trzymaj 
z boku. Nie zabźaj wszystkich Obcych, tyłko od razu zmie- 
rzaj do windy. Na drugim pozomie poruszanie się czoł 
giem moze być utrudnione, tu przydadzą się ludzie. UWA- 
GA! O ile to możliwe trzymaj ich blisko siebie, aby mogli 
się nawzajem wspierać I leczyć. Ziokalizuj Synonium. Je- 
żeli nie chcesz wchodzić do Środka, to kilka granatów za- 
łatwi sprawę. Teraz ucekaj do windy i przerwij misję. 

4. UWAGA! Na Tosothy nie zawsze działa THERMAL 
SHOCK LAUNCHER. Za to bardzo szybko panikują, 
THERMAL... jesł efektywny za to przy LOBSTER MAN, 
na których trzeba zużyć średnio 2 strzsty z SONIC CAN- 
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NON. UWAGA! THERMAL SHOCK LAUNCHER może 
się stać bronią obosieczną! 


AMSTRAD 


DIZZY HOLDING / Marek Lis 

Ciąg dalszy: 

THE GARDENERSPADE — uzyj z prawej strony lewego 
drzewa w Ground Sound, będziesz miała) wykopany dół 
RUSTY BOLT OUTTERS — uruchom w kopalni na lewo, 
na tratwie. 

A MUSHROOM TROWEL — wejdź do dziury, którą wy- 
kopałeś(a$) i użyj na zielonej trampolmie. 

A LEPRECHAUNS WIG — wrzuć do gamka. 

A BOTTLE OF DRY ICE — użyj na wodzie, wodza za- 
marzre (w dziurze). 

A RUSTY OLD PICK — użyj na kamieniu w przejściu. 

A JAWELLED DAGGER — uży) na czerwonym drewnie 
(w górze lodowej). 

A PROTECTIVE AMULET — chroni przed kulami czaro- 
dzieja. 

Gdy włożysz wszystkie połrzebne rzeczy do gamka, na 
końcu daj EMPTY POTION BOTTLE, Uzyskasz w ten 
sposób FULL POTION BOTTLE — trzeba go użyć koło 
czarodzieja na gómym podeście 


COMMODORE 


BLINKY / Grzegorz Brandys 
Mikstura do pływania: żółty chamburger. niebieski syton, 
granatowe oko, czerwony cukierek 


CREATURES II / DZIUZKA 

W levalu HI jest tajny bonus. Po zmiażdzenn: palanta 
Szybko wskocz do maszyny i w prawo. Podobnie w VII 
levelu po zepchnięciu kuli na mrówkę, szybko rdź w pra- 
wą stronę na wysokości mrówki. W tajnych bonusach 
zbieraj tyłko główki kiwające na „Jak”. 


DIZZY IV / DZIUZKA 

Spis przedmiotów: 

Backdoor key — klucz do zamku. 

Dora Irog — pocałuj ją książę. 

Handle — rękojeść do studni. 

Empty bucket — nalej w niego wody z gejzeru 
Bucket o! hot water — rozmrozi Denzila. 
Gold cross — odstraszy ducha w krypcie. 
Dnnkrne potion — zmniejszy Daisy. 
Something sticky — wyjmiesz tym Excalibura 
Excalibur — zabijesz krółową w zwierciadle. 
Power Pili — zabije duchy nad bagnem. 


LLASER 
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Black cat, łeaf. porsoned apple. burning torch — daj 
Giendzie. 

Dagger — odetnij fiść od Dylana i powróz od kozy. 

Big stick — uderz kozę. 

Personal stereo — zamień u Barda na magiczną fujarkę. 
Some magic pipes — zagraj przed szczurem ! odskocz 
Lighting rod w połączeniu z ancient larnp i clotch duster 
obudzi Dozy'ego. 

Weidkiller Pałion — uwołni Dylana. 

Wizardslayer Trident — zabijesz nim Zaksa. 

Zaks Fiing — wrzuć do lawy w piekle. 

W płotkach w Bushy grove, Sword in the stone i Crads 
©! Gehenna są ukryte diamenty. Należy zebrać 30 dia- 
mentów 1 zanieść do Hadesu. 


DRAZEN PETROWIEC / Przemek Martynowski 
Jeśli pod koszem przeciwnika nikt nie stoi, to irafisz do 
kosza za 3 punkty naweł z połowy boiska. 


DUCKULA 2 / Przemek Martynowski 

Watśnij „FIRE + DÓŁ” przyleci jakiś SUPERMAN (czy 
coś w tym stylu), przeniesie Cię (na plecach) do następ- 
nej planszy. 


FIST FIGHTER / Przemek Martynowski 
„FIRE + DÓŁ” — tajny cios (każdy zawodnik). 


INTER KARATE 2 / Grzegorz Brandys 
W czasie gry wciśnij jednocześnie RTASF — karatekom 
spadają spodnie. 


MANIAC MANSION / Przemek Martynowski 

w pokoju z maszyną do pisania podejdź do nie do kofi- 
ca pomalowanej Ściany i ustaw „USE PAINT REMO- 
VER" — odsłonią się drzwi. 


MASTER HEAD / Grzegorz Brandys 
POKE 14146, 169 — nieśmiertelność. 


MICROPROSE SOCCER / Kwiatek 

1. Aby wykonać przerzutkę, nalezy biec z piłką do przo- 
du i gwałtownie cofnąć joy'a w tył oraz wersnąć fire. 

2. Aby podkręcić piłkę, należy pchnąć joystick na ukos 
1 wcisnąć fire. 


MIDNIGHT RESISTANCE |, 2, 3, 4 / Kwiatek 
Zeby rozwalić czołg, należy położyć się w lewym dolnym 
rogu i w niego strzelić. 


MOVIE BUSINESS / „STRZELEC” 

Nakręconych filmów nie reklamuj od razu w kolejce, 
w której zacząłeś produkcję, bo może ona potrwać dłu- 
zej niz turę i stracisz Jeśli chcesz ułatwić sobie zadanie, 
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zresetuj grę, wpisz „<U” RETURN I LIST Po czym poz- 
mieniaj parametry aktorów i reżyserów 


POPEYE / Grzegorz Brandys 

W pierwszej planszy gry Wietkolud jest pod białym ko- 
łem, wyskocz z prawego murka trzymając fire — nies- 
podztanka. 


PRO BOX. SIM / Kwiatek 
Aby włączyć praktykę nalezy wersnąć F1, aby wyłączyć 
należy wcisnąć N + M + spe 


ROBBO / Kwiatek 

Na niektórych planszach są dwa zycia. Można wziąć 
dwa i się zabić. Masz jedno życie więcej Robiąc tak 
w kółko mozna nabrać bardzo dużo żyć 


SAMURAI WARRIORS / Przemak Martynowski 

Gdy zobaczysz gościa grabiącego liście, schowaj miecz 
i ukłoń Słę jemu. Inaczej Twój wojownik ze wstydu popeł- 
ni haraktr. 

SOCCER CHALL / Przemek Martynowski 

W konkurancji. w któraj wykonujesz rzuty karne, aby do- 
biec do brarnki nie musisz machać joy'em w lewo I pra- 
wo. Wystarczy, że wciśniesz naraz kławisze C + B + 
SPACJA, przechylisz joyshek w lewo lub prawo. 
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3 EYES BOY / Nintendo / „STRZELEC” 

Nie możesz w 2 levelu wskoczyć na półkę? Nic dziwne- 
go, musisz wszwać „Tajną broń” — włócznię: Wciśnij 
i trzymaj „B” + „DÓŁ” lub „B” + „GÓRA”. Gdy puścisz 
rzucisz włócznią, która po chwili zawróci. Wskocz na nią 
w locie, zatrzyma się i już masz dodatkowy stopień. Gdy 
na niebie widzisz jakąś półkę to za „wszelką cene” (op- 
rócz zycia) dostań się tam i strzelaj na oślep, gdzie po- 
padnie. Jest gdzieś tam niewidzialny ptak, który daje 
grubą forsę (na statku jest na maszcie). Gdy chcesz 
mieć więcej kasy strzelaj w monety, ich wartość wzroś- 
nie. Pająki i głowy w koronach (głowy, które strzały tylko 
zatrzymują, a nie przesuwają) da się zniszczyć, dosta- 
niesz za to pieniądze. Gdy nie możesz gdziaś wskoczyć 
lub czegoś przeskoczyć pamiętaj © włóczni. 


ADVENTURE ISLAND / Nintendo / Ryszard Kostacki 
Przed końcem 1 poziomu odwróć się i strzelaj. Pod- 
skocz tam, gdzie znikną twe pociski. 


ADVENTURE ISLAND 3 / Nintendo / Ryszard Kostecki 
1. Jeśli wygrasz bonus, dostaniesz kryształ. 

2. Zaden stworek, prócz fioletowego, nie może dotknąć 
wody. 


ALADDIN / Game Boy / Ryży 
Podczas gry zrób pauzę i wstukaj ABBAABBA. 


ARKANOID / Pegasus / MR SIMON 
Na pierwszej planszy naciśnij „dół” + „B”. 


BAD DUDES / Pegasus / GAMBIT FROM X-MEN 
Przytrzymaj „A”. Gdy zaczniesz świecić, puść — bomba. 
Wotśnij na raz A, B i kierunek — kolejna magia. 


BARBIE / Nintendo / Magic, Kocieło 
Na początku gry wciśnij Sełect, A i B - będziesz mógł 
wybrać Kena lub Barbie. 


BATTLE TOADS / Nintendo / „STRZELEC” 

w levelu 1.1. Gdy atakuje Cię przerośnięty robot, nie 
próbuj dojść do jamy, tylko podnoś jego pociski i mu ja 
odrzucaj, Gdy pojawi się żółty dryblas na dwóch no- 
gach, załatw go i weź jego nogę jako broń. 

Ww levelu 1.3. Gdy chcesz przeskoczyć na inną wyspę, 
stań przy dolnej krawędzi „swojej” wyspy, weź rozbieg 
i skacz (Pamiętaj! Nigdy nie manipuluj swym muchoja- 
dem, gdy jesł w powietrzu podczas zmiany wyspy). 


BIGNOSE 1 (THE CAVEMAN) / Nintendo / Ryszard 
Kostecki 

1. Oto wyjaśnienia niektórych rzeczy, które można kupić 
w sklepie: 

„FAST STONING" - twe pociski lecą szybciej, 

„JUMP SPELL" - skaczesz wyżej, 

„LIGHT SPELL” - zabijasz wszysko, co jest w zasięgu 
ekranu, 

„SLOW SPELL" - wszystkie potwory poruszają się wołniej, 
„EXTRALIFE" — dodatkowe życie, 

„DOUBLE STONE" - jednym pociskiem zabijasz dwóch 
przeciwników, 

„INVICIBLE” — nieśmiertelność. 

2. Wszystko, co ma w nazwie „SPELL”, „INVICIBLE”, 
„HARD FEET, „QUICK STOP" dziala tyłko na jednym le- 
velu. Pozostałe działają do stracenia kamieni. 

3. Na 2 wyspie w 1 jaskini wal w pierwszy kamień przez 
10 sekund — przełecisz planszę. 


BIGNOSE 2 (FREAKS OUT] / Nintendo / Ryszard Kostecki 
Na 2 levelu podskocz w miejscu, w którym startujesz — 
ukryte kości. 


DARKMAN / Nintendo / Adrian „Magic” Korcz 
Wyprucie wnętrzności — 3 razy do przodu i B. Frankan- 
sztajna można przejść uderzając go z barbary i grabiami. 


DIGGER / Nintendo / Ryszard Kostacki 

1. Na 2 levelu na dole, z lewej strony postukaj w sufit, 
wypadnie z niego muchomor. Kopnij go i złap kulkę. Na- 
ciśnij „Dół” + „B” — przebijesz się przez ściany. 

2. Za przechodzenie przez ściany są punkty. 

3. Potwora na drugim levelu zabijasz kułkami. 


DIPLODO 2 / Game Boy / Facet ze Szczecina 
Dinozaury w 2 levelu ominiesz kopiąc tunel. 


D.J. JOY / Nintendo / Adrian „Magic” Korcz 
Jeżeli chcesz zdobyć łyżwo-rołki musisz załatwić drugie- 
go Bossa bez utraty energn. 








DOUBLE DRAGON IIi / Pegasus / GAMBIT FROM X- 
MEN 

Rozbiegruj się, wskocz na ścianę i przytrzymaj A lub 
B i wciśnij odwrotny kierunek. Gość odbije się. Działa 
też dla dwóch graczy. 


DUCK TALES / Nintendo / Ryszard Kostecki 
w AMAZONN wejdź na 4 lianę i wspinaj się ciągle do 
góry. Dostaniesz się do ukrytej komnaty. 


FREDDY'S DEAD'94 / Nintendo / Facet ze Szczecina 
Dynamit którym zniszczysz Freddy'ego kupisz w ukry- 
tym sklepie. Aby go znaleźć musisz wyświetlić plan 3-go 
miasta (salect+A+B), według niego iść do punktu naj- 
bardziej wysuniętego na północ. Gdy już tam będziesz 
wciśnij START. 


GET AWAY / Nintendo / Ryszard Kostacki 

t. Jeśli zbierzesz „A” to nic Ci nie zrobią karabiny i noże. 
2. Tajny cios: „turbo A” + „turbo B”. 

3. Wchodź do domków, furgonetek, jaskiń — możesz tam 
zebrać „LIFY”, kasety, itp. 

4. Na 3 levelu lasery możesz jedynie przejść trzymając 
ciągle obydwa przyciski „TURBO”. 


GOLDEN AXE Ill / SEGA Megadrive / The Bilathor 
Kotołak ma 2 ukryte ciosy: 

2x przód + A; 

przód, tył, przód + A. 


JOGGING MARIO BROS / Nintendo / Ryszard Kostacki 
1. W świecie 1-2 przed końcem planszy wyskocz Z win- 
dy na sufit — możesz przejść do Świata 2-1, 3-1, 4-1. To 
samo możesz powtórzyć w Świecie 4-2. 

2. W świecie 1-1 za 4 rurą przejdź kilka kroków i pod- 
Skocz — ukryty „1UP”. 


JUNGLE BOOK / Pegasus / GAMBIT FROM X-MEN 

W drugiej planszy, zanim weźmiesz ostatni diament za- 
bij małpę na czubku grzewa. Weź łopatę. Po pokonaniu 
węża wejdziesz do BONUS LEVEL. 


KIRBY'S DREAM LAND / Game Boy / Ryży 

Na ekranie tytułowym weź krzyżak do góry ł równocześ- 
nis naciśną B i Select — tajne menu, a krzyżak do dołu 
I równocześnie A i Select — extra game. 


KIWI KRAZE / Nintendo / Facet ze Szczecina 

W miejscu, gdzie nagle zniknie wystrzełona przez Cie- 
bie strzała jest ukryte przejście. Wystarczy tyłko kilka ra- 
zy strzelić w to miejsce i wskoczyć w gwiazdkę. 


MARIO 3 / Nintendo / Ryszard Kostecki 

1. Naciśnij „B”, potem „SELECTEM” wybierz „LINIJKĘ”, 
wciśnij „A” — wybór Światów. 

2. Oto właściwości różnych rzeczy w tabelce na dole 
ekranu: 

„GRZYBEK” — zaczynasz grę duży; 

„KWIATEK” - zaczynasz grę duży I możesz strzełać kul- 
kami; 

„GWIAZDKA” — przez 10 sekund masz nieśmiertelność; 
„CHMURKA” — nie tracisz dodatku, jeśli zginiesz; 
„KOTWICA - zatrzymuje statek w miejscu. w którym był 
poprzednio; 

„LINIJKA” - wybór światów; 

„LISTEK” — podczas gry, kiedy skoczysz naciśnij „TUR- 
BO B' - dłużej utrzymasz się w powietrzu; 

„ŻABA” — ułatwia sterowanie Mariem w wodzie, podczas 
„WODNEGO LEVELU" nie poruszając się, nie opusz- 
czasz Się; 

„P” - podczas gry możesz latać („TURBO B'); 

MIŚ" - - gdy naciśniesz „dół” + „B” MIŚ przemieni się na 
kilka sekund w posąg ł nic go nie bierze, przez ten czas 
możesz gię poruszać; 

„LUDZIK” — szczegółnie przydatny w zamku, strzela 
miotkami; jedyna postać, która może zabić „DUSZKI, 

„KOLCZASTE KAMIENIE" i „ŻÓŁWIO — MUMIE”. 

3. W B świecie, na 3 mapce, w zamku jest 

i obok niego dwie kostki. paaanadadcajE. 
BIESKIE P”. Wskocz nań, obok pojawią się drzwiczki. 
Idź w tamtą elronę, ale nie wchodź do nich. Dałej są dru- 
gie — w te wądź. 

4. W ostatnim zamku, kiady dojdziesz do smoka stań po 
środku. Jedyny sposób na załatwienie go, to doprowa- 
dzenie do tego. aby wybił dziurę w cegłach i do niej 
wpadł. 


MARIO RIDER / Nintendo / Ryszard Kostacki 
Nie używaj „A” — wypadniesz z toru na zakręcie. 


MARVELFIGHTER / SNES / Facet ze Szczecina 
Wilsona Fiska zabijesz stosując uniki. 


MASTER FIGHTER li / Nintendo / „Kocieło” 
Jeśli masz mało energi, a chcesz wygrać 
z przeciwnikiem naciśny równocześnie SE- 
LECT + START. 


MICKEY IN LETTERLAND / Pegasus / GAM- 
BIT FROM X-MEN 

Gdy wybierasz plansze wciśnij „Select”, teraz: 
A - tery, B - zadanie, „Start — śmiech. 


MORTAL KOMBAT Il / Saga Megadrive / MA 
SIMON 

Super uppercut (pit) na każdą posłać: 

Rayden — (zymaj BLOK) góra. góra (Puk) wy. pięść 
Shang Tsung — nie ma. 

Liu Kang — dół, tył, przód, przód, wys. kop. 

Johny Cage — sę) płn 


MUSIC LAND'84 / NES 8 SNES / Facet ze Szczecina 
Aby zabić Elmsa w ROCK LANDZIE, musisz zdobyć ka- 
rabin plazmowy. Żeby to zrobić, musisz dojść do gro- 
bowca z napisem „KING LIVEST" i strzelić w cegłę mię- 
dzy napisem a drzwiami. Wyłeci wiatrak, dzięki któremu 
wiecisz na szczyt grobowca, gdzie znajdziesz kłucz. 

Z kluczem idź do miejsce w którym kończy się rzeka. 
Wskocz tam, otwórz kluczem drzwi i waż karabin. 
w BLUES WORLDZUE broń na bossa dostaniesz od 
Raya Chariesa pod warunkiem, że dasz mu okulary, kłó- 
re zabrałeś Elvisowi. 


NBA JAM / SEGA Megadrive / The Biłathor 

1. Gdy pojawi się napis „ENTER YOUR INITIALS FOR 
RECORD KEEPING" wybierz VES i wpisz: 

— ARK — po każdej literze wciskaj A, B, A+B+C+START 
— grasz Billem Cilntonem. 

— MJT- jw.: A, A, A+B+40+START — Mark Turmell. 

— NET — jw. B, B, A+B+C+START - Alan Gore. 

2. Robiąc wsad wciśny A+B gdy zawodnik wkłada piłkę 
do kosza — po kilkunastu punktach oberwiesz przeciwni- 
kowi kosz. 


OLYMPIC GAMES (CAPCOM 92) / Nintendo /BERGER 
Podczas zawodów w pływaniu góra + Turbo A - ekspre- 
sowe nabranie powietrza. Szybkość / siłę nabierasz na- 
ciskając Turbo A. Jeżeli potrzebujesz jej jeszcze więcej, 
klap dodatkowo w B. 


PINK FLOYD HARD WAY / Wszystkie konsole / Facet 
ze Szczecina 
W levelu z murem wskocz w 3 przepaść — ukryta kom- 
nata. Profesora na końcu tego levelu zabęesz Richar- 
Gem Wrightem 


PRO WRESTLING / Nintendo / Faceł ze Szczecina 
Zawodnik bez maski posiada specjalny chwyt na za- 
wodnika w masce, a zawodnik w masce na oprycha bez 
maski. Stosując je trzy razy pod rząd masz wygraną 
w kieszeni! 


RACE AMERYKA Nintendo / Magic, Kocieło 
Dopalacze — wrzuć ostatni bieg, strzałka na dół, do 
góry B. 


REVOLUTION HERO / Nintendo / P)HICH 
Gdy jeden z graczy zginie, naciśnij jednocześnie TUR- 
BO A + TURBO B - będziesz miał dodatkowe życia. 


ROBIN HOOD — PRINCE OF THIEVES / Nintendo / 
BERGER 

Po zabiciu 3 stworów w magicznym jeziorku napełnij 
bukłak cudowną wodą (opcja USE) i daj wypić każdemu 
z drużyny — maks wytrzymałości. 


ROBOCOP 3 / SNES / GAMBIT 

W 2 levelu windzie nie rozwałaj robota T-1000. Pomoże 
Ci on pokonać gości wylatujących z prawej strony. By 
rozwańć bonusa w tym levelu trzeba wziąć potrójne 
strzały oraz skakać i nawalać w niego ile się da. 


SKI OR DIE / Pagasus / GAMBIT FROM X-MEN 

'W „SNOWBOARD” wejdź na zbocze i wciśryj „A” z jakimś 
SKULL MEN / Game Gear / Facet ze Szczecina 
jezeli podczas gry chcesz zmienić bohaterów. musisz 





UPSY 


wcisnąć na joypadzie wszystkie przyciski (tączme 
z krzyżem). 


STREET FIGHTER / Nintendo / „STRZELEC” 


„FN” — fire nogą, „SO” — stań obok przeciwnika, „BD” - 
bok w kierunku przeciwnika, „BO” — bok od przeciwnika. 
Tajne ciosy: 

1. RYU- „D” + „D/BD” + „BD” + „FR; „D” + „DBD" + 
„FN'; „BD” + „BO” + „BD/G" + „G” + FR”; RZUT - „SO” 
+ BD” + „FR”. 

2. CHUN LI- „D” + „G” + „FN*; Przytrzymaj turbo noga; 
„BO” + „BD” + „FR” (RZUT). 

3.ZANGIEF — SO” + .D”+„FR'; „SO' + BO” + FR" (RZU- 
TY): FR" + „FN' - przydiskaj jednocześnie raz za rażem 
4. GUILS— „BO” + „BD” + „FR'; „SO” + „SO” + „FN; „SO” 
+ „BD” + „FR”; Fire wciskaj podczas manipulowania kie- 
rurkami. W tej części tajemniczym mistrzem jest Wga. 
SUPER MARIO BROS. 2 / SNES, NES / Olek 
Najatwiej pokonasz jeszczura na końcu gry skosując 


je. Następnie skocz za jaszczura i stań przy ścianie z pra- 
wej strony. Gdy otworzy pysk — wal go warzywem. Potem 
wróć na lewą kładkę i powtórz kilka razy cały manewr. 


SUPER MARIO BROS. 3 / SNES / GAMBIT 
Użyj fietu dwa razy —B świat. Jeżeli masz miśka weź dół 
+ Y - nieśmiertelność. 


SUPER MARIO LAND / Game Boy / MA SIMON 
Podczas gry naciśnij SELECT + START + B + A - RESET. 


TARGET RENEGADE / Pegasus / GAMBIT FROM X-MAN 


Ciosy: 

B + góra — wyskok z nogą 

B - noga, A - ręka 

A + dół — bierzesz przedmiot (lub enerpię) 

B + dół — podcinanie 

Pierwsze dwie bazy pokonasz kopiąc w czułe miejsce 
(wiecie gdzie). 3 bazę trzeba walnąć pięchą, a 4 podcinać. 


TERMINATOR / Nintendo / „Kocieko” „Magic” 
Super cios: dwa razy do tyłu z przyciskiem B turbo. 


TETRIS / Game Boy / MA SIMON 
Na planszy tytułowej (tam, wej owónainkąć 
przytrzymaj „dół” | wciónij „start” 


TOM AND JERRY / Nintendo / Ryszard Kostecki 

1.W1 levelu musisz zebrać cukierka. Użyjesz go w 4 te- 
velu, aby się przedostać na wysoko położoną belkę. 

2. Przy drugim bossie wejdź na najwyższą półkę. Strzel 
raz w żyrandol — wyleci mucha. Wystrzel w nią drugi raz 
— nabije kotu guza. 


TOP GUN 2 / Nintendo / BERGER 
Podczas gry na dwóch graczy, dwa razy góra lub dół 
(szybko) — beczka. 


TURTLES 2 / Nintendo / Ryszard Kostecki 
„A” + „B” - tajny cios. Za jednym uderzeniem załatwiasz 


przeciwnika. 
TURTLES 3 / Nintendo / Ryszard Kostecki 
„A” + „B” - tajny cios, u każdego żółwia inny. 


TURTŁES TOURNAMENT FIGHTERS / Pegasus / 

GAMBIT FROM X-MAN 

Tajne ciosy MICKEY: 

tył — dół, przód + A 

tył - dół, przód + B 

Rzucanie magii — dół, przód A (lub B, Mickey dysponuje 

dwoma rodzajami). 

WIDGET / Nintendo / „Kociało” 

Zmiana leveki: start I strzałka do góry. 

WINGS / Nintendo / Ryszard Kostecki 

1. Kiedy dojdziesz do bossa najpierw zniszcz jego oczy. 

R Z woal jaa 
sy. 

3. Kiedy strzelasz falami możesz dostać 3 razy i nic Ci 

się nie stanie. 

WRESTLEMANIA / Nintendo / „Kocieło" 


Super strzał — dwa razy strzałka na dół I równocześnie 
A+B turbo. 





CASTLE 2 





- BATMAN RETURNS 
/' Nintendo / 
PIHICH 
2-2 — 8958 65 B917 97 
2-3 — 1538 43 !B24 96 
3-1 — Y538 83 1324 27 
3-2 — »95B ID XY4! Z! 
4-1 — X119 69 8I+D D7 
4-2 — 2D7« XZ YXBY BY 


BILL ANDTED'S 
EXCELENT GAMEx+ 
- / Game Boy / 
BOY ADVENTURE 


Ryży 

Worłd 2: 555 — 4239 
Word 3: 555 — 6767 
Word 4: 555 — 8942 
Word 5: 555 — 4118 
Wortd 6: 555 — 8471 


















BUCK O'HARE 
1 Nintendo / 


2. 47JZJ 

3. KBJZJ 

4. L9K23 

5. M9K2K 

8. 69K6K 

7. M9L2 królik 


CLIK — CLAK 
1 COMMODORE / 


2. PESCHI 
3. MASTRO 
4. URIOLO 
5. NATALU 
6. CIUPET 
7. MORALA 
8. SUFEIS 
9. IMAN!D 
10. NIRIDN 
11. IDREPE 
12. QUAQUA 


LASER WORLD 
1 AMIGA/ 


13. MMNU 
14. OMNW 
15. ROLX 
16. TPKY 
17. WRJZ 
18. YSIA 
19. ATHB 
20. BUGK 
21. EWFJ 
22. HXEI 
23. KYDH 
24. NZCG 
25. RABE 
26. VBAE 
27. YCZD 


Beata Chroniak 


BZYKU 


37. ZMNS 
38. BNMT 
39. COLU 
40. FPKW 
41. IRJX 
42. LSIY 
43. OTAZ 
44. SVGA 
45. WWFB 
456. ZXEC 
47. CYDD 
48. FZCE 
49. IABF 
50. LBAG 


LEMMINGS 
1 COMMODOFE / 


2. GEDGILBFIE 

3. BLIJKJAJDB 

4. KIGHALBDE 

5. JIDJGHGFCL 
6. LEHIHBEBJC 
7. GCAAFKJAD 

8. HJBHFKDIJJ 

9. IBBHHBLDHK 
10. FIVHKHAKH 
11. HHEBFEJAKI 
12. AFCCIJLIIH © 
13. JGFEEDDEHA 
14. KKIHCKAGBB 
15. EAFALALDCC 
16. AFIBLCHEHC 
17. JIFAHKBDIA 
18. FFIBDFEBJC 
19. FICAJGLBBL 
20. GHHILIKBAB 
21. JCCLCADGAH 
22. FDIKBBKDGC 
23. BIKDLHEDIL 
24. KDCAJKAKFG 
25. KIEDHGCDCK 


LEMMINGS 3D 
/PC! 


2. NASTALIK 

3. PADUASOY 
4. BRELOQUE 
5. OCHIDORE 
6. CECROPIA 
7. KABELJOU 
8. DOUMPALM 
9. HABANERA 
10. PARERGON 


PILOT WINGS 
1 SNES / 


2. 985206 
3. 394391 
4. 520771 
MISJA: 108048 
5. 400718 
6. 165411 
MISJA: 882943 


Beata Chroniak 


Doman 


GAMBIT 


PRO BOXING SIMULATOR 


1 COMMODORE / 


1. Party 
2. Talon 
3. Sword 
4. Lucky 
5. Union 


ROTOR 
I AMIGA/ 


1. GAG 
2. LIP 
3. FLY 
4. MEN 
5. AWE 
6. TNT 


Kwiatek 


BZYKU 





SETTLERS, THE 
1PC/ 


1. START 
2. STATION 
3. UNITY 

4. WAVE 

5. EXPORT 
6. OPTION 
8. SCALE 
9. SIGN 

10. ACORN 
11. CHOPPER 
12. GATE 
13. ISLAND 
14. LEGION 
15. PIECE 


SKATE OR DIE 
TOUR DE TRASH 
f Game Boy / 


2. GNBF 
3. MTGP 
4. PVFS 
5. FUCH 
6. BXHN 
7. GETQ 
8. JZWC 


SYZYF 
/ AMIGA/ 


1. BANKNOT 
2. DIAMENT 
3. KORALIK 
4. TULIPAN 
5. POŁONIA 
6. FORTUNA 
7. KONKURS 
8. SERIALE 
9. KOMPLET 
10. KUCHNIA 
11. SEKRETY 
12. KALORIE 
13. KAFELKA 
14. PLAKATY 
15. KWIATEK 
16. CHOINKA 
17. MONITOR 
18. BRYGADA 
19. KOPERTA 
20. PAPIERY 
21. PERFUMY 
22. TRYBUNA 
23. PROGRAM 
24. TELEFON 
25. PARTNER 
26. BATERIE 
27. ALFABET 
28. KARETKA 
29. PANTERA 
30. POLICJA 
31. PARASOL 
32. KATOLIK 
33. BALONIK 
34. AGRAFKA 
35. CELINKA 
36. CYKORIA 
37. DYWANIK 
47. KOLEJKA 
48. INTERES 
53. JAMNIKI 
54. GULIWER 
55. GARNIEC 
56. GROSIK! 
57. KARMNIK 
58. ROXETTE 
59. ROWEREK 
60. PONTONY 
61. PIERNIK 
62. KAPUSTA 
78. TRAKTOR 
79. KOTWICA 
80. RULETKA 





Michał Kluz 


Ryży 


Piotrek Walukiewicz 
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Mamy zaszczyt powiadomić Państwa o otwarciu od 01.12.95 
RORSRP? w Polsce Klubu Użytkowników Licencjonowanego Oprogramowania. 


IBM PC , AMIGA CD32 
AMIGA CDTV , A570 M 
JAGURR , SONY 
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„a | WARUNKI UCZESTNICTWA : 


Do klubu może przystąpić każdy posiadacz 
kompulera który preferuje 
oprogramowanie licencjonowane. 
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Poprzednią wersją gry 
zajmowaliśmy się już ja- 
kiś czas temu — i choć nie 
ja ją opisywałem i miałem 
osobiście do czynienia Ę 
wyłącznie z wersją de- Ę 
monstracyjną, pamiętam 
że świetnie się bawiłem. 
Powody tego są proste — 
im mniej mniej skompli- 
kowana jest gra, im łat- 
wiej złapać, o co w niej 
chodzi, im dynamiczniej- 
sza, ale nie za trudna jest 
akcja — tym większa fraj- 
da. A jeśli jeszcze dołoży 
się do tego fajną muzykę, 
dobrą grafikę i niezbyt 
wygórowane wymagania 
sprzętowe — pojawia się 
szansa na hit. Tak właś- 
nie stało się z „Micro Ma- 
chines 1”, podobnie mo- 
że być z wersją numer 2. 
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Pomysł na grę 


oryginalny 
newatorski 


rzobajo 
Pd alba stary ala jary 


(QD | Jednym sławam: wymyśl grg, w którą choiałbyś zagrać. 
Za pomysły zaskaaptowane i przyjąta da raalizacji płacimy 
Q | adniliona zł 

Jadneczośnia ogłaszamy konkars dla seanarzystów giar. 


c ESEZ 


dla na|lapozego zcanarzysty - nagroda pieniężna B 
dla dobrych saanarzystów - propozycja stała| 
współpracy. [0 
Zainteresowanych prosimy e kontakt. 
tel. (0-71) 21-29-96 w.25 
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21-62-46 w.25 
5) 21-26-21 w. 232 + w.25 
LONGSnrr BD Leryx'sA 
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Q | _ 50-227 Wrocław ul. Kleczkowska 52 z O 
KZ 0 ZZBSA 



























Nowa wersja nie różni się spec- 
jalnie od poprzedniej — z grubsza 
rzecz biorąc pozostawiono te sa- 
me warianty gry (pojedynek, roz- 
grywki pucharowe), nie uległa 
zmianie część grafiki (twarze gra- 
czy są identyczne z wcześniejszą 
wersją), że o samych zasadach 
gry (kto pierwszy ten lepszy, żad- 
nych dodatkowych punktów za 
zbieranie bonusów, części, dopa- 
laczy) nie wspomnę. Najważniej- 
szą nowinką jest edytor tras — 
można wreszcie zdefiniować je sa- 
memu, nie tylko ich wygląd ogólny, 
ale i elementy graficzne oraz za- 
chowanie pojazdów, przez takie 
parametry jak przyspieszenie czy 
maksymalna prędkość. Dzięki te- 
mu wyścigi ciężarówkami są 
znacznie powolniejsze niż wyścigi 
ATV czy wyścigówek, a gdzie są 
umieszczone nowe trasy zależy 
wyłącznie od inwencji gracza. Dru- 
gą poważniejszą zmianą jest doło- 
żenie możliwości gry w lidze — 
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startując z czwartej i zbierając 
w kolejnych wyścigach punkty mo- 
żemy walczyć o awans i zwycięs- 
two w pierwszej, najważniejszej 
i najtrudniejszej. 

I to jest chyba wszystko, co pot- 
rafię o „MM2” napisać — bo temat 
nie jest specjalnie szeroki. To, cze- 
go można być pewnym, to kilku- 
nastu albo i kilkuset godzin świet- 
nej zabawy, czy to walki na torze, 
czy to prób skonstruowania własnej 
trasy — co jest banalne, gdy składa 
się ją z gotowych klocków, jednak 
zaczyna być trudne, gdy usiłuje się 
dorobić do tego własną, niebanalną 
grafikę. Szczerze polecam, jako 
prostą, fajną i przyjemną grę dla 
tych, co chcą się zrelaksować. 


Borek 
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Sound Blaster jest zastrzeżonym znakiem handiowym firmy Creative Labs 
i został użyty w celach informacyjnych. 


SOUND BLASTER 


Czytniki CD-ROM 


IDE. ATAPI 


Głośniki aktywne 
KOMPUTERY MULTIMEDIALNE 


-do pracy, nauki i wspaniałej rozrywki 


Oferta specjalna: pakiet multimedialny złożony 
z karty SB 16 CSP, CD-ROM-u (Quad Speed), 
głośników, mikrofonu i mnóstwa oprogramowa- 
nia na płytach CD-ROM: encyklopedie, gry, pro- 
gramy edukacyjne i biurowe 
(patrz CHIP 7/95) 


ANPĄ S<. Biuro bandlowe 
02-515 Warszawa, 
ul. Puławska 1a/6 
tel/fax: (022) 49-79-36 
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Symulatory 


Po ostatnim wykładzie, w którym 
dość drobiazgowo zajęliśmy się 
grami RPG, dzisiejszy wykład mo- 
że się wydać pobieżny — ale tak nie 
jest. Jego krótkość wynika z faktu 
stosunkowo prostej historii symula- 
torów, przynajmniej w porównaniu 
z innymi typami gier. Zacznijmy 
jednak od początku, czyli od pyta- 
nia: co to jest symulator? 

W przypadku komputerów odpo- 
wiedź jest dość oczywista — każdy 
program, który umożliwi udawanie, 
że mamy do czynienia z czymś 
rzeczywiście istniejącym, ale z ja- 
kichś powodów dla nas niedostęp- 
nym. O ile pamiętacie naszą defi- 
nicję gry komputerowej jako takiej, 
program będący grą musi pozwa- 
lać zażyć przyjemności; dzięki te- 
mu możemy z powodzeniem spuś- 
cić po drucie taki na przykład sy- 
mulator sieci elektroenergetycznej, 
służący biednym studentom PW 
do zaliczania jednego z ćwiczeń. 
Umówmy się więc, że będziemy 
tym razem brać pod uwagę wy- 
łącznie programy sprzedawane 
z myślą o rozrywce... 

A pojawiło się ich przez tych kil- 
ka(naście) lat multum. Symulowa- 
no samoloty i śmigłowce, samo- 
chody i motocykle, okręty nadwod- 
ne i podwodne, ewolucję i ekolo- 
gię, że o ekonomii nie wspomnę. 
Wbrew logice utarło się jednak za 
symulatory uważać przede wszys- 
tkim symulatory lotu; pozostałe ty- 
py gier mają własne szufladki — sy- 
mulatory samochodów nazywa się 
wyścigami, symulatory okrętów 
właściwie wcale nie są zazwyczaj 
klasyfikowane, a symulatory ewo- 
i eko- znalazły się raz na zawsze 
w pudełku z napisem „strategia”. 
Dlaczego tak jest — nie wiem, jed- 
nak przyzwyczajenie jest drugą 
naturą człowieka i nie będę teraz 
całej tej nieformalnej klasyfikacji 
wywracać do góry nogami — po- 
zostanę głównie przy symulato- 
rach lotniczych. 

Jak już wspominałem przy 
okazji wykładu o grach zręcznoś- 
ciowych, niektóre z programów 
uchodzących za symulatory lotni- 
cze wcale nimi nie są — po daleko 
idących uproszczeniach dotyczą- 
cych zachowania się samolotu 
w powietrzu z gry robi się strzelan- 
ka, oparta o motywy lotnicze. Z te- 
go powodu nie sposób za symula- 
tor uznać skądinąd świetnego 
„Retaliatora X-29” (do dziś w niego 
grywam) czy „Commanche”, z te- 


go samego powodu najstarsze sy- 
mulatory, te z czasów komputerów 





1. Tak to wyglądało kledyś — 
16 kolorów, graflka na pozio- 
mię Spectrum. Lecimy „F19”, 
czyll jednym z najnowocześ- 
niejszych samolotów świata. 


ośmiobitowych, w większości wy- 
padków dzisiaj zaliczyłbym do 
strzelanek. Na przeciwnym końcu 
długiej listy gier znajdą się niewąt- 
pliwie takie monstra jak „Microsoft 





2. „Gunship” — to jest dla od- 
miany śmigłowiec, też z naj- 
wcześniejszych czasów symu- 
latorów, które starały się nie 
być strzelankami. 


Flight Simulator” i „Flight Unlimi- 
ted”, które oddają lot aż za wiernie 
jak dla większości fanów kompute- 





3. Początek drugiego etapu 
technicznego — 256 kolorów, 
ale nie wykorzystane do koń- 
ca. Tym razem cofnięto nas do 
czasów | Wojny Światowej, 
kiedy lotnictwo było bardzo 
rycerskim zajęciem. „Knights 
of The Sky” 


rowego fruwania (ponoć jeden pan 
w Ameryce na pierwszej lekcji pi- 
lotażu zapytal zdumionego in- 
struktora: „A gdzie są kursory?”) 
Po drodze, między tymi dwoma 
skrajnościami, znajdzie się wiele 
tytułów, które starają się zapewnić 
duży realizm lotu przy zachowaniu 
najważniejszego parametru 


w grze, jakim jest grywalność. 
Dobre gry zresztą zwykle dają do 





4. Drugi etap w rozkwicie — 
„Strike Commander”. Lepszej 
jakości obrazu przy tej roz- 
dzielczości nie da się uzyskać. 


wyboru co najmniej dwa modele 
lotu (arcade i realistic), pozwalają- 
ce na dopasowanie gry do potrzeb 
miłośnika lotnictwa jako takiego al- 
bo potrzeb miłośnika zręcznośció- 
wek, któremu poniekąd wszystko 
jedno w co gra. 





5. Trzeci etap — czyll SVGA, 
256 kolorów i wysoka rozdziel- 
czość. „Flight Unlimited” to 
ten symulator, który stara się 
jak najwierniej oddać zacho- 
wanie samolotu, a równocześ- 
nie generuje najznakomitszy 
obraz ze wszystkiego co wl- 
działem do tej pory. Pentium 
required. 


W przypadku symulatorów chy- 
ba najbardziej widać, jak postęp 
techniczny i szybkość procesorów 
wpływają na gry komputerowe. 
Pomijając ośmiobitową prehisto- 
rię, na samych pecetach można 
wyróżnić trzy etapy technologicz- 
ne — pierwszy, to EGAi XT. Obraz 


niwersytet 


miał szesnaście kolorów a samo- 
loty były w najlepszym wypadku 
rysowane jako stosunkowo proste 
obiekty trójwymiarowe (czasem 
nawet bez wypełniania!). Drugi 
etap to AT (albo nawet 386) i VGA. 
Obraz miał 256 kolorów, a w co 
lepszych grach pojawiało się cie- 
niowanie (przynajmniej terenu, 
nad którym się latało). Ostatni 
etap, z którym mamy do czynienia 
dzisiaj, wymaga co najmniej 486 
i kart SVGA z Local Busem, za to 
pozwala na oglądanie obrazu wy- 
sokiej rozdzielczości i samolotów 
nie tylko cieniowanych, ale często 
z dodatkowo nałożoną fakturą uat- 
rakcyjniającą ich wygląd. 
Większość symulatorów pozwa- 
la na latanie bądź to pojedynczych 
misji bądź to całych kampanii, 





6. Drugi etap — ale gra nieco, 
w bok. „Commanche” tym się 
różni od większości pozosta- 
łych symulatorów, że w zupeł- 
nie inny sposób generuje ob- 
raz, opierając się na technolo- 
gii voxel space i sprite'ach, 
zamiast powszechniejszej 
techniki korzystającej z obiek- 
tów złożonych z wieloboków. 


w których koleje wojny w mniej- 
szym większym stopniu zależą od 
naszej sprawności jako pilota. 
Swoją drogą, do niedawna stan- 
dardowym przeciwnikiem nas 
(tych dobrych) w symulatorach by- 
li Rosjanie, po upadku Układu 
Warszawskiego i Związku Ra- 
dzieckiego straciło to sens i trzeba 
szukać nowych wrogów. Jest to 
zresztą problem dotyczący nie tyl- 
ko symulatorów lotu. 

Niewątpliwie jedną z najbardziej 
wciągających rzeczy w symulato- 
rach jest (coraz częstsza) możli- 
wość latania w kilka osób (dwie 
minimum) w sieci. Czy będzie to 
pojedynek, czy współdziałanie, ta- 
ka gra jest tym, co tygrysy lubią 
najbardziej. 


Borek 
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© intgl. Płyty 486 PCI i PENTIUM PCI 
© Microsoft legalne oprpogramowanie 
© Niezawodne, Tanie 


v 2 lata gwarancji, / 3 lata bezpłatnego serwisu na terenie całego kraju, v/ telefoniczny support techniczny 


Komputer BAZA 


dla ucznia 
486/66, 4 MB RAM, LB, 





mini-tower, FDD 1,44 HDD 
540 MB monitor color 14" 


LR, SVGA, klawiatura, 
DOS 6,22 


23354, - 2934. 









RATY! 


multimedia 
486/66, 4 MB RAM, LB, 





540 MB, CD-ROM, karta 
dźwiękowa, monitor color 





14" LR, SVGA, grafika 1 MB 


LB, klawiatura, DOS 6,22 


1 wpłata 
12 rat po 





mini-tower, FDD 1,44 HDD 






dla ucznia 


profesjonalny 





Intel Pentium 90, 8 MB 
RAM, PCI, mini-tower, FDD 
1,44 HDD 540 MB, monitor 
color 14” LR, SVGA, grafika 
1 MB PCI, klawiatura, DOS 
6,22 


_3977,- 





multimedia 


1455,- 
375,- 


Oferujemy po atrakcyjnych cenach: drukarki HP i akcesoria, fax/modemy, akcesoria sieciowe i oprogramowanie 


Białystok 

ul. Bema 102 

tel. 42 88 92 
Bielsko-Biała 

ul. Wyzwolenia 7 

tel. 14 74 42 
Bydgoszcz 

ul. Karłowicza 26 

tel. 41 72 87 
Gdańsk 

ul. Grunwaldzka 481 

tel. 52 50 11 w. 285 


Gdynia 

uł. Sląska 35/37 p. 319 

tel. 21 18 08 
Katowice 

ul. Jesionowa SA 

tel. 58 20 62 
Kielce 

ul. Leśna 1 

tel. 42 972 
Kraków 

uł. Racławicka 56 

tel. 34 32 17 


Lublin 
ul. Narutowicza 62 
tel. 20 317 


ul. Jaracza 19 
tel. 30 21 74 

Olsztyn 
al. Warszawska 79/81 
tel. 27 01 73 

Poznań 
Osiedle na Murawie 3 
tel. 21 32 57 


Rzeszów 
ul. Staszica 15B 
tel. 42 722 
Szczecin 
ul. Konopnickiej 25 
tel. 87 83 05 
Toruń 
Szosa Chełmińska 128 
tel. 266 51 
Wrocław 
ul. Jedn. Narod. 43/45A 
tel. 21 31 94 


Warszawa 
ul. Powsińska 22A 
tel. 642 19 14 
ul. Popiełuszki 19/21 
tel. 33 90 30 
Zielona Góra 
ul. Sikorskiego 60/1 
tel. 27 02 23 
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Zool 


„Zoola” znają właściwie wszyscy 
— pojawił się kilka lat temu na Ami- 
dze, od tamtego czasu wypuszczo- 
no już jego następcę i wersję na 
peceta, że wspomnę tylko o tym, 
co widziałem na własne oczy. Na- 
wet przy moim domowym kompu- 
terze leży i jest regularnie używana 
podstawka pod szklankę będąca 
reklamówką „Zoola”, którą kiedyś 
nam przysłano do redakcji. Jako że 
„Zool” od samego początku był grą 
bardzo udaną, kolorową, ładną 
i dynamiczną, należało się spo- 
dziewać jego przeniesień na kon- 
sole — i właśnie doczekaliśmy się 
wersji na Super Nintendo. 

Zool to taki stworek (może mró- 
wek?), poruszający się po kolej- 
nych poziomach bardzo dziwnych 
światów — na przykład cukierko- 
wych. Przeszkadzają mu w tym in- 
ne, równie dziwne stworki, z ga- 
tunku tych, którym wystarczy 
wejść na głowę, żeby pękły, hukły 
i zniknęły. Zool potrafi też skakać, 
wirować, iapać się pionowych 
ścian i robić piłkarski wślizg, który 
znakomicie pomaga w usuwaniu 
co bardziej przeszkadzających 
paskud. W sumie — nic nowego, 
podobnych w założeniach gier by- 
ło już dużo, ale „Zool” jest zreali- 
zowany bardzo sprawnie, gra się 
szybko, grafika jest znakomita, 
a i muzyka mieści się w górnej 
strefie stanów wysokich (w Zawi- 
choście przybyło 5, a kto nie wie, 
o co chodzi niech zapyta star- 
szych albo posłucha radia w samo 
południe). Takie połączenie spraw- 
nej roboty programistów i innych 
speców powoduje, że gra w „Zoo- 
la” sprawia dużą frajdę i warta jest 
polecenia nawet drewnianorękim. 


Paurec 
Ocena: YYYY W 


PLOK 


Warlock 


Na SNES-a są dwa podstawowe 
typy gier zręcznościowych. Podział, 
o którym myślę, bynajmniej nie jest 
jedynym i ostatecznym, jednak pa- 
suje do niego znaczna większość 
gier które widziałem. Jedne to gry 
w typie „Batman Returns” czy „Ma- 
rio Bross”, z bardzo prostą grafiką 
i postaciami jak z kreskówek, dru- 
gie zaś zawierają postacie wieloko- 
lorowe, nie płaskie. Do tego drugie- 
go typu należą choćby „Indiana Jo- 
nes” i gra, która właśnie mam przed 
sobą — „Warlock”. 

Przyznam, że jestem w kropce, 
bo nie bardzo potrafię coś sensow- 
nego o „Warlocku” napisać. Chodzi 
się facetem w długim ciemnym 
płaszczu i walczy (głównie korzys- 
tając z magii) z różnymi nieprzyjaź- 
nie nastawionymi stworzeniami (na 
przykład dużymi wilkami z długimi 
zębami). Czy jest jakiś konkretny 
cel tego chodzenia i czy można się 
na końcu spodziewać czegoś wię- 
cej niż przejście do następnego 
etapu bądź planszy z nazwiskami 
twórców gry — nie wiem, udało nam 
się zaliczyć kilka pierwszych pozio- 
mów, znaleźć kilka czarów i odło- 
żyć cartridge na półkę. Nie żeby 
„Warlock” był słaby, może wciąg- 
nąć jak każda inna gra na przyz- 
woitym poziomie technicznym 
(a tego mu nie można odmówić), 
ale z super ekstra produkcją na 
pewno nie mamy do czynienia. 
Zwłaszcza na tle gier, które opisu- 
jemy w tym numerze „Warlock” wy- 
pada średnio — bo jest to kilka tytu- 
łów na swój sposób podobnych, 
wszystko to zręcznościówki, w któ- 
rych nie trzeba sobie specjalnie ła- 
mać głowy znaczeniem bądź zas- 
tosowaniem znajdowanych przed- 
miotów, a jedynie walić śmiało do 
przodu. W tym towarzystwie „War- 
lock” ani nie błyszczy, ani nie zos- 
taje w tyle. Ot, taka sobie gierka... 


Paurec 
Ocena: VW 





Plok 


Od razu na początku napiszę, 
że spośród prezentowanych w tym 
numerze gier „PLOK” wypada mo- 
im zdaniem najsłabiej. Główną te- 
go przyczyną jest grafika, przypo- 
minająca czasy komputerów oś- 
miobitowych. Cała reszta (dźwięk, 
grywalność), mogłyby się obronić. 
PLOK to takie dziwne stworzenie, 
rzucające we wrogów swoimi czte- 
rema kończynami. Na miejscu 
zostaje na chwilę sam kadłubek, 
jednak po chwili kończyny wracają 
niczym bumerangi i można biec 
dalej. I to właściwie jest wszystko, 
co można napisać — bowiem na tle 
wszelkich SNES-owych (i nie tyl- 
ko) produkcji „PLOK” niczym 
specjalnym się nie wyróżnia. Ot, 
kawałek sympatycznej, przyjem- 
nej zręcznościówki, którą można 
pokazać nawet trzylatkowi nie 
martwiąc się o to, że będzie mial 
senne koszmary. Nawet te odlatu- 
jące kończyny nie powinny tu sta- 
nowić problemu, bo PLOK przypo- 
mina zabawkę z klocków, a nawet 
trzylatek wie, że oderwany klocek 
można za chwilę przyczepić 
z powrotem. 

Nie rozpisując się zanadto dam 
„PLOKowi” trzy cósie. Tyle na 
pewno mu się należy, choć być 
może do tej trójki można by dopra- 
wić mały kolejarski dodatek... 


Paurec 
Ocena: WY 
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StarGate 


Nie pierwszy i nie ostatni raz bę- 
dziemy biec cały czas w prawo 
strzelając z Uzi albo czegoś podob- 
nego. No, może trochę upraszczam 
całą fabułę, jako że czasem trzeba 
się wspiąć, wejść do jaskini, a nawet 
cofnąć kilka kroków, jednak nie 
zmienia to faktu, że dalszy ciąg eta- 
pu jest po prawej stronie. Przesa- 
dzam również dlatego, że oprócz 
Uzi mamy do swojej dyspozycji gra- 
naty i kilka innych ulepszeń, zwięk- 
szających siłę ognia. Nasz hiperko- 
mandos potrafi strzelać w ośmiu kie- 
runkach nawet wisząc na jednej rę- 
ce na linie bądź występie skalnym, 
z czym kłopot miałby nawet Rambo. 
Biegnąc (bardzo ładna animacja, 
szkoda tylko, że nasz bohater bieg- 
nąc ślizga się nad terenem zamiast, 
jak Pan Bóg przykazał, dotykać zie- 
mi) i strzelając do żuczków, Arabów 
z taaaaakimi szablami i kilku innych 
paskudztw, zbieramy różne bonusy 
aż na końcu poziomu spotykamy 
bosa, którego należy zabić strzela- 
jąc do niego przez około piętnaście 
minut BEZ PRZERWY (z zegarkiem 
w ręku) i unikając jego dość nieudol- 
nych prób załatwienia naszego bo- 
hatera. Potem następny poziom 
i tak dalej. Co jakiś czas spotykamy 
też różne postacie nie wymagające 
celnej serii, a udzielające nam po- 
mocnych informacji, bądź oczekują- 
ce od nas pomocy, zgodnie z legen- 
dą, której nie będę ze względu na 
brak miejsca przytaczać. 

Spośród pozostałych gier, jakie 
trafiły nam się w tej partii, „StarGa- 
te” wyróżnia się na plus jakością 
animacji. Dźwięk jest stosunkowo 
mało skomplikowany (tratatatata- 
tata i bum od granatu), ale grywal- 
ność niezła. 


Paurec 
Ocena: YW 
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WING COMMANQERŁ 
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SUPER NINTENDO, GAME BOY LY/ 


SEGA MEGADRIVE, GAME GEAR, JAGUAR, 
zw 4 sa AMIGA, CD 32, PC, C - 64, ATARI 





” COMAT D.T. „SMYK” 2 piętro COMAT paw.12 Przejście podziemne 
w —_ 00-509 Warszawa, ul. Krucza 50 u zbiegu ulic: Al. Jerozolimskie i Jan Pawła Il 
tel. 27 72 11, 27 90.21 wew. 356 (ziełone pawilony) w Warszawie 


pon.-pt. 8.30-20.00, sob. 9.00-16.00 pon.-pt. 11.00-19.00 sob. 9.00-15.00 


Gry do komputerów, akcesoria Gry do komputerów, gry TV, akcesoria 


STAR WING Prowadzimy sprzedaż wysyłkową (nie dotyczy gier do komputerów). Katalogi 
można otrzymać po przesłaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem i z zaznacze- 


 RE> niem rodzju konsoli na adres: 03-214 Warszawa ul. Krasnobrodzka 15/20. 
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Przyszłość naszej planety nie 
zapowiada się zbyt różowo. Więk- 
szością terenów na Ziemi zawład- 
nęła Iron Fist Corporation i cały 
czas dąży do stworzenia własne- 
go i jedynego systemu militarne- 
go. Ostatnio IFC wyprodukowała 
nową broń do prowadzenia walk 
na terenach miejskich — 13-metro- 
wego, zdalnie sterowanego robota 
z uzbrojeniem pozwalającym na 
zrównanie miasta z ziemią. 

Tymczasem członkowie ruchu 
oporu głowili się, w jaki sposób 
zniszczyć korporację. Na okazję 
nie trzeba było długo czekać. Szyb- 
ka akcja pozwoliła na pojmanie jed- 
nego z robotów i wykorzystanie go 
do słusznej sprawy. Ze znalezie- 
niem ochotnika, który by prowadził 
Iron Soldiera nie było kłopotu. 

No cóż, skoro się zgłosiłeś, mu- 
sisz teraz zaliczyć krótki kurs kie- 
rowania tą maszyną. Pamiętam, 
jaką trudność sprawiło mi ruszenie 
robotem z miejsca (do instrukcji 
oczywiście nie zajrzałem). Co więc 
trzeba robić, aby dobrze chodzić? 

A + góra — posuwanie się do 
przodu 

A + dół — ruch w tył 

A - zatrzymanie robota 

Góra/Dół — wiadomo 

Lewo/Prawo — zmiana kierunku 
marszu — obrót 

Jeżeli trzymamy klawisz C pod- 
czas obracania się, kierowania ce- 
lownika w górę lub w dół itp, to ma- 
szyna wykonuje te czynności 
szybciej. 

Podczas marszu można także 
rozglądać się na boki nie zmienia- 
jąc kierunku. W tym celu naciska- 
my guzik 2 i patrzymy sobie tu 
i tam. Gdy mamy już dość podzi- 
wiania widoków, wyłączamy fun- 
kcję tym samym klawiszem. 

„Iron Soldier” posiada osiem ty- 
pów uzbrojenia, lecz w każdej misji 
można zamocować na nim tylko 
pięć. Broń zdobywa się w poszcze- 
gólnych zadaniach, na początku 
mamy niewiele, mianowicie ten ga- 
dżet, który jest wymieniony, jako 
pierwszy w poniższym zestawieniu: 

ręczny karabin 75 mm — malutki 
kaliber, ale wystarczający aby 
zniszczyć czołg lub helikopter; 

piła łańcuchowa — doskonała do 
niszczenia budynków oraz robo- 
tów nieprzyjaciela; wystarczy tylko 
podejść i ciach; 





granaty ręczne (i poręczne) — są 
wielkości dużych beczek i rozwalić 
można nimi wszystko, trzeba tylko 
celnie rzucać; 

karabin maszynowy — sześć 40- 
milimetrowych obracających się 
600 razy na minutę luf. Jest zna- 
komity do rozpruwania pancerzy 
czołgów, helikopterów i kilku in- 
nych mniejszych celów; 


iron Soldier 








rakiety (w pakietach po dwanaś- 
cie sztuk) — dobre do zwalczania 
celów naziemnych (lub nawod- 
nych); nie są tak silne jak granaty, 
ale mają za to dużo większy zasięg; 

działko 120 mm — choć nie jest 
to broń szybkostrzelna, jej sku- 
teczność jest bardzo duża; 

osłona — w zasadzie nie jest bro- 
nią, ale pozwala przetrwać najgor- 
sze momenty. Dzięki niej pociski, 
które dosięgają robota, działają 





o połowę słabiej. W czasie jej uży- 
wania nie można korzystać z broni; 

rakiety zdalnie naprowadzane — 
maksymalnie można użyć dwóch, 
na więcej nie wystarczy miejsca. 
Dzięki kamerze zainstalowanej na 
korpusie rakiety sterujemy i obser- 
wujemy jej lot; skuteczność — bar- 
dzo duża. 

To wszystko, czym będziemy 
strzelali (i nie tylko). Pozostaje tyl- 
ko sprawa — do czego. 

Przeciwnicy latający to helikop- 
tery, samoloty z pionowymi silnika- 
mi turbinowymi i potężne bombow- 
ce. Do tych ostatnich najlepiej od 
razu walić z działa (jak je mamy), 
skurczybyki są bardzo wytrzyma- 
łe. Bardziej zróżnicowane są cele 
naziemne. Te mniejsze, a więc 
czołgi, małe bunkry i wyrzutnie ra- 
kiet, można nawet rozdeptać, cho- 
ciaż z rakietami radziłbym uważać. 


Zabawa zaczyna się 
przy ciężkim czołgu, 
którego zalatwia do- 
piero kilka granatów 
lub rakiet. Dużo cza- 
su i kilkaset kilogra- 
mów materiałów wy- 
buchowych trzeba 
zużyć do zniszczenia 
innego robota, który 
zresztą zawsze ma 
ochotę zrobić z nami 
to samo. Podobnie 
jest ze statkami uz- 


brojonymi w dwa 
ciężkie działa. 
Akcja _ wszystkich 


misji toczy się w mieś- 
cie. W trakcie spacer- 
ku można, a nawet 
trzeba zabawić się 
w wielkiego destrukto- 
ra i porozwalać niektó- 
re budynki, pod który- 
mi kryją się cenne dla 
nas skarby. W każdej 
fabryce schowane są 
skrzynie z energią. 
Opłaca się także nisz- 
czyć magazyny — ma- 
łe, brzydkie i szare budynki. Znaleźć 
coś można również pod wieżowca- 
mi, ale towaru jest niewiele. Rów- 
nież celem niektórych misji (na 
przykład pierwszej) jest zniszczenie 
kompleksu magazynów czy wieży 
kontroli lotów. 

Jak już wspomniałem, amunicję 
i nową broń zdobywamy zbierając 
skrzynie wydłubane spod gruzów 
zabudowań. Skrzynie w żółte pasy 
zawierają energię, drewniane — 


granaty i rakiety, metalowe — amu- 
nicję do działek i karabinów, złote 
— nową broń. 

Na koniec wspomnę o tym, co 
się dzieje na początku (rychło 
w czas). Do wykonania mamy 
szesnaście misji, które są pogru- 
powane po cztery. Najpierw trzeba 
załatwić pierwszą czwórkę, potem 
drugą itd. Misje w czwartej grupie 
należy robić po kolei. Na cartrid- 
ge'u zostaje oczywiście zapisane, 
co do tej pory zdążyliśmy zdziałać. 
Przed zadaniem pojawia się krót- 
ka charakterystyka i rysunek tego, 
co trzeba wysadzić w powietrze, 
zdeptać czy zestrzelić. 

„Iron Soldier” nie jest na pewno 
grą wybitną. Jest natomiast niesa- 
mowicie wciągająca. Dobra, dobra 
— ktoś tam powie — w jaki sposób 
łażenie po wektorowym mieście 
może człowieka zafascynować? 





Ano, może — sterując robotem mo- 
żemy w jakiś tam sposób poczuć 
jego siłę, a poza tym nic tak nie 
cieszy oka, jak rozpadające się 
w pył przy ciekawych efektach au- 
diowizualnych potężne wieżowce 
należące do korporacji. Tak jest! 
W tej grze wyjątkowo zajmujące 
są obrazy niszczenia miast i dos- 
łownie mielenia na proszek prze- 
różnych machin wojennych. 

Już na koniec parę słów o wra- 
żeniach technicznych. Obrazki 
przesuwają się płynnie, tylko przy 
zajmujących cały ekran wielokolo- 
rowych eksplozjach, gdzie przy 
okazji różne odłamki fruwają nao- 
koło, procesor nie daje sobie rady 
i przez krótką chwilę następuje 
ruch skokowy. Muzyka jest taka, że 
jednym się będzie podobała, a dru- 
gim nie — po prostu rzecz gustu 
i na ten temat w ogóle nie mam 
zdania. Natomiast ełekty dźwięko- 
we są OK! I ostatnia, ale istotna in- 
formacja — w „Iron Soldier” da się 
zniszczyć naprawdę wszystko! 
Czego wam gorąco życzę. 


TYTUS 


PS. Wlaśnie odnalazłem kody, 
które zdecydowanie mogą pomóc 
tym, co ni w ząb nie potrafią sobie 
poradzić ze zniszczeniem korpo- 
racji. Trzeba je wystukać na plan- 
szy „OPTIONS” 

3766824 — dostęp do wszys- 
tkich misji 

6824 — wszystkie typy broni 

272837 — nieskończona ilość 
amunicji 
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Pisalem kiedyś jak to Nintendo 
of America szykuje się do wypusz- 
czenia wirtualnej konsoli. Badania 
przeprowadzane były w ścisłej ta- 
jemnicy pod nazwą Project Reali- 
ty. Ścisła tajemnica wycisnęła 
z nich dwie rzeczy: konsolę Ultra 
64, która z wirtualnością (może 
poza pamięcią) nie ma nic wspól- 
nego oraz Virtual Boya, który jest 
wszystkim tym wirtualnym, czego 
nie udało się wetknąć do Ultry. 

Ale po kolei. 

Jakiś miesiąc lub dwa temu, 
w sąsiedniej redakcji Bajtka przem- 
knął przez głowy panów redakto- 
rów pecetowy hełmofon do wirtual- 
nej rzeczywistości. Wyglądało to 
tak, że każdy udawaj pancernego, 
w środku męczył się z „Doomem”, 
a na koniec mial nudności. Wnio- 
sek wylatywał sam: hełm i virtual 
militari dla peceta to jeszcze nie to. 

Pora na konsole, więc zadzwonił 
do mnie telefon, że mogę przetesto- 
wać Virtual Boya, którego jeden 
z dwóch egzemplarzy pojawił się 
w Polsce. I to pojawił się w niespełna 
miesiąc po światowej premierze. Po- 
jechałem, wypożyczyłem i z nudów 
lub raczej obawy przejrzałem in- 
strukcję. A tam napisane, że wszys- 


tko łorning i żeby uważać. No tak — 
pomyślałem — kolejne urządzonko 
do frustrowania błędnika graczy. Ko- 
mu by tu je przyłożyć do głowy?... 

Najpierw spróbowałem sam, ale 
nie za długo. Nie mdliło mnie. Po- 
tem wypróbowałem to na żonie, ata 
stwierdziła, że widzi te same kre- 
seczki, co u optyka przy dobieraniu 
okularów... Potem sam pograłem 
i się wciągnąłem. Na zdjęciu obok 
(niżej, wyżej, brak — wybrać to co 
niepotrzebne, a zostanie potrzeb- 
ne) Szanowni Czytelnicy mogą zo- 
baczyć, jak udało mi się podlączyć 
do Virtual Boya Naczelnego Bajtka. 
Po niechętnym wstępie — spodoba- 
ło mu się! Potem wracal zygzakiem 
do domu. Ale do rzeczy wirtualnych. 
Co i jak 

Virtual Boy składa się z dwóch 
części: głównej przykładanej do gło- 
wy i joypada (z zasilaniem) do trzy- 
mania oburącz. Część główna za- 
wiera supertechnikę (32-bitowy pro- 
cesor RISC), głośniki stereo i dwa 
okulary do patrzenia, osłonięte czar- 
nym ochraniaczem — żeby się lepiej 
odizolować i zagrywać. Stawia to się 
na dwóch wygiętych drutach zwa- 
nych nóżkami. Stawiamy na stole, 
siadamy, bierzemy w ręce joypada 
i... zastanawiamy się, co to ma 
wspólnego z Virtual Reality? Chyba 
nic. Smutne. Chociaż efekt trójwy- 
miaru jest ekstra. No więc mamy 
konsolę z grami klasy Game Boya, 
ale trójwymiarowymi, przestrzenny 
mi — czy jak ktoś woli: 3D (D, D, D). 
Jak to wygląda w środku. 

Oczom gracza ukazuje się trój- 
wymiarowy ekran z wyświetlaną na 





Pogalądacćz CG ocrea 


różnych planach czerwoną grafiką 
z czarnym tłem. Nic rewelacyjnego, 
chociaż technika tworzenia obrazu 
jest bardzo skomplikowana i opiera 
się o latające lusterko, wyświetlacz 
z matrycą LED itp. Ale wszystko 
zależy od gry. Jak jest zła, to 
i 3D (chyba, że inne) nie pomoże. 
Jakie gry? 

Standardowo do Virtuala dołą- 
czona jest gra „Mario's Dream 
Tennis”. Przypomina ona do złu- 
dzenia Tenisa Mariowego z Game 
Boya, tyle że wersja VR jest oczy- 
wiście przestrzenna. Kort z per- 
spektywą i trochę płaskie posta- 
cie. Można pograć — bez rewelac- 
ji. Nic nowego, poza 3D. 

Kolejna gra, która jest już od- 
dzielnie to „Teleroboxer”. Gra 
w stylu „Punch Out" — walczymy 
z kosmicznymi stworami zadając 
im ciosy bokserskie. Postać stoi 
twarzą do nas, my widzimy swoje 
ręce w rękawicach. Trójwymiar po- 





kazuje nam przestrzenność prze- 
ciwnika i podkreśla ruchy jego łap 
— gdy znajdą się one na pierwszym 
planie, oznacza to, że właśnie dos- 
taliśmy w buzię. Czasem można 
się cofnąć od maszynki, jeśli się za 
mocno wczujemy. Może być. 
„Galactic Pinball” to gra o flippe- 
rze. Takim stole, co to metalowa bi- 
la o bumpery itp. Stól pokazany 
z jednego ujęcia, przestrzenny, ale 
niezbyt czytelny. Flippery-pinballe 
zawsze wciągają, więc ten też. Trój- 
wymiar trochę utrudnia grę, jednak 
jest jedynym atutem i powodem dla, 
żeby gra ta była na VBoya... 
Najlepszą grą i prawdziwie wcią- 
gającą jest kosmiczna strzelanina 
pt. „Red Alarm”. Wyobraźmy sobie 
schematyczne korytarze kosmicz- 
nych baz i potwory rysowane wek- 
torowo, ale bardzo płynnie animo- 
wane. To wciąga i wciąga — zapo- 
mina się o schematyczności wek- 
torów, poddaje akcji i wpływa 
w trójwymiar. To jest dobre, bardzo 
dobre. Strzelamy i bombardujemy 
latające pterokosmoloty, kroczące 
daktyle i terrorpody, lecimy tunela- 
mi itp. Extra. Ale to jedyna gra, któ- 
ra odstaje od standardu rozrywki 
i która nadała znaczenie Virtual 
Boyowi w moich oczach. 
Dlaczego nudności? 
Wszystkie urządzenia stosujące 
złudzenie trzech wymiarów (efekt 
paralaksy) wywołują u większości 
graczy złe samopoczucie. Wiado- 
mo — rozstraja się wzrok, trochę 
słuch i coś tam „przekręca się” 
w uchu środkowym (tym od równo- 
wagi). Można tego uniknąć robiąc 


Virtual Boy 





przerwy po 10 lub 15 minutach in- 
tensywnego grania. Nie wolno też 
VBoya udostępniać malolatom po- 
niżej siedmiu wiosen, bo mogą się 
trwale uszkodzić. Tak — to prawda. 
Ja nie miałem większych kłopo- 
tów z samopoczuciem, ale nie pró- 
bowałem też grać np. godzinę bez 
przerwy. Włączenie automatycznej 
pauzy ustrzeże nas od „zagrania się 
do nudności” i wszystko będzie OK. 
Na koniec 
Virtual Boy nie jest cudem tech- 
niki gierkowej, ale jest czymś no- 
wym. Trudno o tym pisać, a jeszcze 
trudniej zrozumieć bez 3D scree- 
nów (wydrukujemy, gdy będziemy 
się printować na papierze hologra- 
ficznym). Ale kto raz zagra w „Red 
Alarm”, to będzie chciał do Virtual 
Boya wracać i wracać. 
VIRBROMBOY 


Parametry techniczne: 
CPU: 32-bitowy procesor RISC 
taktowany zegarem 20 MHz 
Wyświetlacz: podwójny lustrzany, 
wysokiej rozdzielczości typu RTI 
z matrycą LED 
Rozdzielczość: 384 x 224 punkty 
dla każdego oka 
Dźwięk: cyfrowy, stereofoniczny 
Zasilanie: sześć baterii typu pa- 
luszki lub opcjonalny zasilacz 
Gry: na 8- lub 16-megabitowych 
cartridge'ach (ROM Game Paks) 


Acha... 

Dziękuję firmie ESP oraz firmie 
American Computers 8. Games za 
udostępnienie VBoya dla ogólne- 
go joya. 
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IZNILULaR aWEJ BOŻA A 


— 8MB RAM, 256 Cache — 4MB RAM 

—4 PCI, 3 ISA Expansion Slots — Monitor 15" 

— 3.5" Floppy Disk Drive — 1.2 GB HDD 

— 850MB Enhanced HDD — SVGA S3 868 2MB 
— Multi I/O PCI Enhanced IDE — 486 PCI 

— 0.28, 14" SVGA Monitor Kolor — DX4/120 (z DX4/100) 
— Obudowa Mini Tower — Obudowa MiniTower — P90, P100, P120 = 
— SVGA VLB 1MB — SVGA PCI 1MB — MS-DOS + Windows = 


— Green, D.P.M.S. ZĘ4GT,-) — Green, D.P.M.S. 2272,-) 


| Do każdego komputera - IOOMB oprogramowania GRATIS '!! 


KARTY 3 GRN CZYTNIKI 
DŹWIĘKOWE GŁOŚNIKI GD—ROM 


— 4MB RAM, 256 Cache 

— 3 VLB, 3 ISA Expansion Slots 
— 3.5" Floppy Disk Drive 

— 850MB Enhanced HDD 

— Multi I/O VLB Enhanced IDE 
— 0.28, 14" SVGA Monitor Kolor 


— 340 zł 
— 332 zł 
—276 zł 
— 287 zł 
— 100 zł 
tel. 
tel. 


Gravis 

Gravis ACE 
Gravis MAX 

SB AWE 32 

TB Monterey 

SB 16 MCD 
Turtle Beach RIO 
SoundScape Elite 


— 328 zł 
— 289 zł 
— 582 zł 
—800 zł 
-1241zł 
— 275 zł 
— 466 zł 
— 500 zł 


CP—55 (4W) 
CP-38 (12W) 


Aerospace Alpha (5W) 


Aerospace SV720 (15W) 
Dynamic SW 20 (25W) — 109 zł 
Dynamic AT95 (160W) 

Dynamic SW 240 (240W) 


= RATY = MODERNIZACJE » SERWIS >+ 


24zł 
51zł 
60 zł 
88 zł 


—170zł 
— 23% zł 


4 x Speed (IDE-ATAPI) 
Mitsumi FX-400 
Sony CDU 76E 
GoldStar R540B 
Acer C-645 
Toshiba 5302B 
Panasonic CR581B 


—476 zł 
— 5834 zł 
—450 zł 
— 466 zł 
— 534 zł 
— 502 zł 


PRODUKTY OBJĘTE SĄ 12 lub 36 MIESIĘCZNĄ GWARANCJĄ. Do wszystkich cen należy doliczyć 22% VAT. 


Wycieczka po Europie? Zwie- 
dzanie? Robienie pieniędzy? To 
coś dla mnie, pomyślałem zasia- 
dając do gry po przeczytaniu za- 
powiedzi na pudełku. 

I przyznam, że nie zawiodłem się, 
bowiem połączenie gry „Monopoly” 
ze zwiedzaniem ciekawych miejsc 
naszego kontynentu wyszło znako- 
micie. Firma Blue Byte udowodniła, 
że komputerowa planszówka wcale 
nie musi być nudna (zwłaszcza dla 
młodszych miłośników gier kompu- 
terowych, choć sądząc po mnie nie 
tyko dla nich). A teraz trochę o tym 
dlaczego przyjemnie się w to gra. 

„Dr Drago” został zrobiony w kon- 
wercji wyścigu. Kilku graczy Ściga 
się do losowo wybranej stolicy euro- 
pejskiego państwa. Gdy jeden z nich 
ją osiągnie, dostaje nagrodę i loso- 


wane jest kolejne miasto. Gdyby „Dr 
Drago” ograniczał się do takiej fabu- 
ły mógłby szybko znudzić. Autorzy 
zadbali zatem o liczne urozmaicenia: 
po drodze w dowolnym mieście 
można wykupować fabryki, muzea, 
farmy itp, co przynosi nam comie- 
sięczny dochód, do każdego miasta 
prowadzi kilka dróg (tylko od nas za- 


leży, którą wybierzemy; komputer 
pomaga wskazując najkrótszą), 
wprowadzono 41 kart szansy, które 
ułatwiają poruszanie, zakupy, poz- 
walają zrobić świństwo przeciwniko- 
wi, zabezpieczają nas przed Świń- 
stwem z jego strony. Na planszy 
wprowadzono 5 rodzajów pól. Na 
polach oznaczających miasta może- 
my robić zakupy. Inne dają lub zabie- 
rają pieniądze, dają karty szansy lub 
pozwalają je kupić. Co jakiś czas 
zdarzają się fajnie animowane ka- 
tastrofy: a to potwór Nessie wyjdzie 
z jeziora Loch Ness w Szkocji i zacz- 
nie pałaszować sąsiadujące z jezio- 
rem miasto, a to złośliwe słoneczko 
połaskocze promieniem jakieś mias- 
teczko paląc domy, a to wulkan wy- 
buchnie w Isłandii, ato psotna chmu- 
ra nadejdzie i wypluje na jakieś 


miasto hektolitry deszczu. Zdarzają 
się też klęski żywiołowe utrudniające 
poruszanie: osuwiska skalne, powo- 
dzie, obfite opady śniegu. 

Postacią najbardziej szkodliwą dla 
każdego biorącego udział w wyścigu 
jest Dr Drago. Zazwyczaj jedzie on 
za graczem, który znajdował się od 
wyznaczonej stolicy najdalej w mo- 








mencie osiągnięcia jej przez innego 
gracza. Dr Drago, kiedy się do nas 
przyczepi, robi różne paskudne rze- 
czy: zabiera nasze pieniądze, by coś 
sobie kupić, przelewa je na konta na- 
szych przeciwników, niszczy należą- 
ce do nas budowle i karty szansy. 
Nieprzyjemnie. By pozbyć się go, 
pozostaje wtedy osiągnięcie docelo- 
wego miasta, wyprzedzenie jednego 
z przeciwników (doktor zostaje za 
przeciwnikiem) lub posiadanie spec- 
jalnej karty, której użycie spowoduje 
odczepienie się od nas przykrego 
doktorka. 

„Dr Drago” bawi nie tylko fabułą, 
ale także przyjemną grafiką (na ek- 
ranie zawsze się coś rusza prócz 
graczy: wynurzają się łodzie pod- 
wodne, dziewczęta tańczą lub wyg- 
lądają z okien, wędkarze chrapią 


DR DRAGO'S 
Pie (AoC) 
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mocząc kije) i dźwiękiem (wyraźne, 
często wierszowane speeche ko- 
mentatora wyścigu). Polecam więc 
Dr Drago jako znakomitą grę rodzin- 
ną (może brać w niej udział 8 osób). 
Pałcjusz 
P.S. Wraz z grą otrzymujemy 
w pudełku również joypada! 


Ścan By Vangis 2004 


for CcOnLine 








Po zgoła półrocznym oczekiwa- 
niu pojawił się wreszcie zapowia- 
dany przez firmę „Unique Deve- 
lopment Sweden” nowy pinball — 
OBSESSION. 

Po kilkakrotnym zagraniu w tę 
grę pomyślałem sobie „No cóż. nic 
specjalnego w tej grze nie ma. 
Zagram sobie jeszcze pare razy 
i kończę z nią”. Jak się pewnie do- 
myślacie, po kilku grach chcialem 
zagrać sobie jeszcze parę razy 
i w ten sposób minęło parę ład- 
nych godzin. Niby nic nowego, 
a wciąga. 


Przejdźmy jednak do rzeczy — 
bilard ten zawiera cztery stoły: 


— Aquatic Adventure — przygoda 
pod powierzchnią oceanu — typo- 
wy prosty, dynamiczny stół z ładną 
grafiką. Podczas gry mamy cieka- 
we efekty dźwiękowe — piłeczka 
odbijając się od rożnych przed- 
miotów leżących na stole wydaje 
dźwięki podobne do pękających 
pęcherzyków powietrza. 


— Xile Zone — nawet po długim 
graniu na tym stole nie wyrobiłem 
sobie o nim konkretnej opinii. Piłka 
często lata po nim bardzo szybko, 
chwiłami gra jest ciekawa. Cza- 
sem jednak piłka lata sobie leniwie 
i mimo wysiłków gracza nie poz- 
wala nic sensownego ze sobą zro- 
bić. Stół ten ma chyba najgorszą 
grafikę i odniosłem wrażenie, że 
nie został dokończony. 


— Balls 8 Bats — pora na mecz 
baseballowy — możesz go rozeg- 
rać na stole balls 8. bats, który jest 
odrobinę odmienny od pozosta- 
łych stołów występujących w tej 
grze. Duża część efektów dźwię- 
kowych, jakie usłyszysz to ladnie 
zsamplowane komentarze sędzie- 
go. Ciekawym rozwiązaniem jest 


OBSESSION 
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to, że gdy wbijesz piłkę w przed- 
miot znajdujący się na środku ek- 
ranu, to dostaniesz trzy dodatko- 
we pilki. Wybijane one będą z tej 
maszyny na środku ekranu prosto 
w stronę paletek. Piłki te są trudne 
do odebrania, ponieważ czasem 
mogą być bardzo szybkie lub na- 
wet podkręcone. Na szczęście tuż 
przed rzuceniem pilki znajomy 
głos poinformuje Cię jaka będzie 
ona będzie. 


— Desert Run — wyścig po pus- 
tyni. Mój brat twierdzi, że jest to 
najlepszy ze stołów, dla mnie jest 
on trochę zbyt monotonny. Nie ma 
na nim prawie żadnych przedmio- 
tów, od których może odbijać się 
piłka, ale obfituje on w inne atrak- 
cje. Prawie cała powierzchnia sto- 
łu pokryta jest różnymi rampami. 
Stół ten charakteryzuje się także 
ładną grafiką. 


Żeby już dłużej nie nudzić po- 
wiem tylko, że gra ta jest dość 
dobra, a osoby lubiące odbijanie 
piłki dwoma paletkami będą mogły 
sobie w nią długo pograć. 


Ferion 





KOSMOS 


rozbudowana gra handlowo 





managerska - 36.30 


UNIVERSAL WARRIOR 


gra zręcznościowa z elementami 
strategicznymi - 12.20 
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SOŁTYS 
przygodówka z jajem - 36.30 





LIGA POLSKA 
manager piłkarski - 19.90 





MEGA BLAST 
gra zręcznościowo logiczna 
(max 4 osoby) - AMIGA - 19.90 





PC - 23.60 


s 
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. 
BASTION 


gra strategiczna inspirowana 
powieściami Tolkiena - 36.30 





HOME OSY 
FOREST DUMB 


superszybka zręcznościówka 
(konkurent Super Frog) - 23.60 





TYRIAN 


"niebiańska" strzelanka - 36.30 


LK AVALON 


Zapraszamy na zakupy wysyłkowe! 
LK. AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszów 2 
Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane sq koszty wysyłki 
w wysokości 2,- zł. Należy podać drukowanymi liłerami swoje imię 
I nazwisko, dokładny adres z kodem poczłowym oraz typ komputera. 
Pełny spis oferowanych gier można uzyskać po przesłaniu opłaconej 
koperty zwrołnej. 


Stacja Merlin 5 wraz z eskadrą 
myśliwców __ przechwytujących 
klasy inferior zostala wyslana do 
tłłada-Alphe Centauri, by -zba- 
dać znajdującą się tam dziwną, 

ozrmki swiadomie 
go istnienia formę kosmicznej 
materii. Po dotarciu na miejsce 
Merlin 5 został zaatakowany 
i bezceremonialnie zniszczony. 
Poprowadziłeś więc całą swą 
eskadrę w kierunku wyglądają- 
cego jak olbrzymia kulka lodów 
obiektu, aby niezwłocznie pod- 
jąć akcje odwetowe. 

Tutaj zaczyna się Twoje zada- 
nie. W skład dowodzonej przez 
Clebie eskadry wchodzi pięć 
myśliwców klasy „Inferior”. Każ- 
dy z nich może posiadać kilka 
poziomów siły ognia, a także 
różne maksymalne prędkości 
poruszania. Na początku wszys- 
tkie pojazdy posladają bardzo 
słabe parametry, ale można je 
nleco podnieść odwiedzając roz- 
mieszczone na początku każde- 
go etapu warsztaty. Możesz tam 
poprawić stan techniczny swo- 
ich pojazdów, oczywiście pod 
warunkiem posiadania odpo- 
wiedniej liczby punktów. Każdy 
z myśliwców posiada swoje 
wlasne parametry, tak że do wy- 
boru są zasadniczo dwie techni- 
ki: albo inwestujemy w statek, 
którym aktualnie latamy, albo 
rozbudowujemy wszystkie rów- 
nomiernle. Pierwsza z nich 
umożliwia uzyskanie całkiem 
przyzwoitej siły ognia i prędkoś- 
gl, ale tylko do czasu pierwszego 
zderzenia, później lata się sła- 

iutkimi stateczkami, które nie 
[aa dużych szans na przeżycie. 

ruga możliwość nie daje zbyt 
dużej siły ognia i zwrotności, ale 
zma to każdym statklem daje się 


INFERIOR 


co 
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sztacie można też ustalić jak bar- 
dzo tor pocisków ma być uzależ- 
niony-od tego, w którąatronę te- 
ci statek. Jest to nie bez znacze- 
nia="maty" rozrzut zapewnia 
większą celność, wymuszając 
jednocześnie latanie po dość du- 
żym obszarze. Duży rozrzut poz- 
wala strzelać bez zbytniego lata- 
nia po planszy, za to pociski la- 
tają bardziej chaotycznie. 

Do przelecenia masz trzy rejo- 
ny, z których każdy jest podzie- 
lony na trzy etapy, w których 
znajdują się trzy sektory. Jeżeli 
zginiesz, to następny statek roz- 
poczyna swój lot od początku 
sektora, w którym się aktualnie 
znajdowałeś. Natomiast do war- 
sztatu-sklepu możesz zawitać 
na początku każdego etapu. 

Trzeba przyznać, że gra jest 
zrobiona bardzo staranie. Szcze- 
gólnie dobre wrażenie robi wiele 
typów trace'owanych wrogich 
obiektów, z których każdy jest 
animowany. Tło przesuwa się 
w technice paralax-scroll, czyli 
to co jest bliżej przesuwa się 
szybciej, a to co dalej wolniej. 
Ciekawie jest też zrobione Intro 
na początku gry i muzyka w sty- 
lu techno. 

Jedynym mankamentem gry 
jest wysoki poziom trudności 
- od początku potrzeba maksi- 
mum refleksu i koncentracji. 
Jest ona naprawdę bardzo trud- 
na, tak że przelecenie nawet 
pierwszego etapu wymaga dłu- 
giego treningu | mnóstwa sa- 
mozaparcia. Dla jednych będzie 
to stanowiło prawdziwe wyzwa- 
nie innych może jednak dość 
szybko zniechęcić. Ja... ja bym 
jednak spróbował. 


BADJOY 











jakoś-względnie latać; —Wwar-- 


Poszukujesz jakiegoś programu? 
Zadzwoń! (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541 
Posiadamy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 
programów na komputery PC, PC CD ROM, AMIGA, 
€D-32, 0-64. Być może zamówisz już coś telefonicznie. 
na życzenie wyślemy także nasz pełny katelog. 


wraz z kompletem materiałów reklamowych naszej firmy. , WNE 


u zakup następujących programów: 


z KUPIEC 
— v/ gra decyzyjno-handłowa 


osadzona w zamierzchłej 
przeszłości, 

v/ wiele niespodzianek w 
czasie podróży - zbójcy, 
smok, sztorm, cisza 
morska itp., 

*/ podręczna mapa 
Swiata, zawierająca 
podstawowe informacje 
o miastach, portach i 
osadach, 

v bogata oprawa 
graficzna, 

v/ możliwość zapisania 
na dysku stanu gry - 
pozwala dokończyć 
rozgrywkę np. 
następnego dnia. 


LAZARUS 

v/ gra przygodowo- 
-zręcznościowa, 

*/ pięć rozbudowanych, 
doskonale opracowanych 
scenerii, 

s skomplikowane misje, 
pełne zagadkowych 
sytuacji, 

/ różne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych 
potworków, 

v/ żywa, 64-kolorowa 
grafika, realistyczne, 
przestrzenne efekty 
dźwiękowe, płynne, 
wieloklatkowe animacje. 





Proponujemy Paz 


SLATERMA| 

s rozbudowana gra zręcznościowa, 

v/ piętnaście pasjonujących etapów, 

s trzy zróżnicowane graficznie 
scenerie, 


s/ wiele dużych i dobrze animowanych 
potworków, 

v/ dwa ruchome plany, dające efekt 
głębi obrazu, 

v/ żywa, 256-kolorowa grafika, 
doskonała muzyka (G.U.S, S.B.). 


A oto lista programów produkowanych i dystrybuowanych przez TimSoft 
Com 4 _ Slaterman 6, Historia Teo 

Miecze Valdgira Il 
Deutsch Tester 
English Tester 
Hardtrack Composer 


Koło Szczęścia h Kupiec 

Magic Coins Lozorus 
Malowanki IBM PC: 
Mostor Mind 3xLogic Games 
AMIGA (1 ak Miecze Valdgira Il Historia 

Ami Puzzle (2dyskił) 12,50zł — Ortotris Qriomania 
Andromeda 12,50zł Super Dater (ang-pol) Geografia 

Ace Ball 12,50zł Super Dater (niem-pol) Deutsch Tester 
Ciach Bach 12,50zł Super Dater (pol-ang) English Tester 
Deutsch Tester 12,50zł _ Super Dater(pol-niem) 12, Brzdąc 
EnglishTester 12,50zł Zenek Super 12, Slaterman 
Geografia 12,50zł  Mnemotron 


ZASADY SPRZEDAZ KOWEJ 
Cony w nowych złotych, za wiązuj azanin się nasi fee numeru pisma. Zamówienia, koniecznie z dopiskiem TS. 
k dny ndres, tytuły zamawianych programów oraz rodzoj 

ompulera i nośnika. lermin realizacji 7-14 dni. De kosztu przesyłki doliczamy koszty pocztowe. 
kstowieck i RABATOWE - Zamawiając progromy za min. 15,05 zł, otrzymają Poństwo kupon, którego wartość zależy od wielkości 
zamówienią:. ? 
WIELKOŚĆ ZAMOWIENIA: 15,00 złdo 29,90zł 30.00złdo59,90zł 60.00złdo 89,90zł ponad 90,00 zł 
WARTOŚĆ KUPONU: „00 z 3,00 zł 6,00 zł 10,00 zł 
Dodatkowo, za każdy zamówiony program produkcji NM5OFTU wartość kuponu wzrosła o 1,00zł. Kupon ten można wykorzystać wysyłając 
go listem z następnym zamówieniem - jego wartość zostenie ndjęła od noleżności do zapił 
KATALOG - Przedzwoń, Ksi do nas zaodresowaną ki zwrotną za znaczkiem lub pa prostu zamów programy, a wyślemy Gi 
kotalng zawierający ponad 500 prngramów na komputery PC, PCCD ROM, AMIGA, (D-32, (-64, wraz z kaaien maleriałow 
reklamowych naszej firmy. ę 3 
NASZ ADRES - TIMSOFT, 75-359 KOSZALIN, ul. KOSCIUSZKOWCÓWE, tel. (094) 402-541 E 


$ ci VAI ązują do 
pia składać dr zj talefaniczria Należy podać swój dol 
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FX FIGHTER 





Shock attack (with opponent close) 
U+P Flying drop attack (close) 

P+(F B) Lunge punch and spin punch combo 
D+P 2-hit swing punch 

D+K Swing kick 

F F+P 4-hit cyclical punch 

B F+P Flying torpedo attack 

F F+K Roundhouse kick 
Handstand kick and roll 
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Uppercut 

F B+P 3-hit combo: spin punch, punch, and kick (opponent close) 

F D+K Sweep kick 

F D+P Hammer punch 

F D+P Face throw (close) 

F F+K High kick 

F F+P Headbutt 

PPK 3-hit combo 

F->B+P Body press (close) (semicircle joypad motion, or try 

FDB+P)F>B+P  4-hit combo, knee throw, or press depending on timing/distan- 
ce 

F+P+(BFBF) _ 4-hit forward and spin punch combo (try moving joystick back 

and forth on last three punches for best effect) 
















Throw star 
B B+K Defensive kick 

BBP 3-hit combo: 2 punch, 1 kick 

BD+P Knee throw 

BF+K Drop kick 

BD+K Handstand face kick (when opponent is facing away) 
F D+K Split kick 

F+P Power punch 

F F+P Double knee slam (opponent close) 

F F+K Lunge kick 

F+K Knee kick 
Triple kick 



















Upward lunge roll (while crouching) 


FFK Earthquake stomp 
UF+P Power punch 
B F+K Magma breath 
B F+P Cycle punch combo 
FF+P Uppercut double-punch 
B+K Crushing hug (opponent close) 
FD+P Leg toss (close while opponent lying down) 
D+K Leg stomp (close, knocked-down opponent) 
awisz: 
SHEBA: 
U=góra, D=dół, F=przód, B=tył, P=ręka, K=kopnięcie 
B F=nacisnąć i puścić „tył”, potem nasnąć „przód” F B+K Foot charge (crouching) 
U+P=nacisnąć góra+ręka na raz F+K Face rake (crouching) 


B+K Backwards cartwheel 

F B+K Throw opponent (close) 

F B+P Takedown (close) 

D+P Sweep punch 

F F+K Handstand kick and throw 

B F+K Hop roundhouse 

B F+P Punch kick combo 

FBP 4-hit punch 

F D+K Double leg takedown (close) 
F BD+K Leaping attack 


P+(B F)=nacisnąć i trzymać cios ręką, potem tył i przód po sobie 
F->B=nacisnąć kolejno po sobie F D B 







Ciosy wspólnie dia większości zawodników: 







Trounce: body slam when opponent is knocked down 
Block/defend 
Kick opponent when rising from knockdown 
Foot sweep opponent when ńsing from knockdown 
Roll forward after knockdown/run forward while standing 
Roll away after knockdown/quick step back while standing 
Backilip (press and release very quickly) 
Projectile—or 
Ashraf, Kiko, Venam (Magnon uses kick) 
Fłying punch (or FU P) 
Flying kick (or FU K) 
Sweep kick (except for Magnon and Sheba) 

P+(D F) Side roll (or D+F+P) 












Flip/ftake down opponent 
F F+K Rolling kick 

U+P Telekinetic throw (opponent close) 
BD+P Judo throw 

PF+PP 3-hit punches 

P F+P B+K 2 punches, 1 roundhouse 

F+P B+K Roundhouse kick 

2-hit punch 









ASHRAF: 







F+P Elbow lunge (or F D+P) 

F F+P Lunging overhead punch 

F DF+P Forcefield push (or FD + P while crouching) 
F B+K Handstand kick (or double swing kick) 
FBP Punch combo 

F U+K Double air roundhouse kickF 

FU+P Overhead throw 

F+PPPP Running multi-punch lunge combo 

B F+P Chakra ball 

BP Underhand punch 

FF+PDB+K - Combo 

FD+P Backbreaker (close) 

F BD+K Foward flip kick 





Leg throw (opponent close) 
F F+K 2-hit combo (close) 

F+P Lunge punch 

FB+PPP Spinning punch combo 
BF+P Acid spray 

BFK Leg grab and toss (very quickly and very close) 
P+(F B FB) Combo attack and back toss (very close) 

F D+P Qverhead throw (close) 

F D+P Chewing attack (close) (or try F BD+P) 

F+P B+P 4-hit combo 
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„Gloom” to kolejny 
klon „Dooma” przezna- 
czony dla Amigi z koś- 
ciami AGA, moim zda- 
niem najlepszy. Dlacze- 
go tak uważam posta- 
ram się zaraz wyjaśnić. 

Po pierwsze gra chodzi bardzo 
ładnie już na gołej A1200, pod wa- 
runkiem, że wyłączymy podłogi 
i sufit lub wybierzemy niską roz- 
dzielczość. a na 1200 z pamięcią 
fast można grać ze wszystkim de- 
talami. Na dopalonych tysiąc dwu- 
setkach gra po prostu śmiga. 

W „Gloomie” ściany mogą być 
ustawiane pod dowolnym kątem, 
niektóre z nich mogą być też ru- 
chome, przez co w grze pełno jest 
miejsc typu kolo śmierci (to coś na 
kształt drzwi obrotowych, z tym, że 
przez przypadek można zostać 
zgniecionym). Wprawdzie nie ma 
różnicy poziomów, tzn. nie ma 
schodów i wind, ale za to inne cie- 
kawe rozwiązania takie jak tele- 
porty, sekretne przejścia (jedno na 
każdym poziomie) przezroczyste 
ściany czy automaty do gier re- 
kompensują ich brak. Swoją drogą 
fajną sprawą są właśnie automaty 
(gra w grze!). Jeżeli uda nam się je 
odnaleźć, to mamy jedną szansę 
zagrać w „Defendera”. Zniszcze- 
nie odpowiedniej liczby przeciwni- 
ków dodaje nam jedno życie. 


Masz dwudziestoletniego malu- 
cha, od 7 lat Amigę 500 z 1MB RA- 
Mu, bo pecet sux, a na „tysiącdwó- 
setę” nie masz kasy. Sluchasz ciąg- 
le Kazika, bo ma tańsze kasety od 
Rage Against the Machine... A więc 


Nowa wersja hitu sprzed roku dos- 
tarczy Ci prawdziwych rozkoszy 
manii samochodowej. 

Wyścigi wyglądają nieomal 
identycznie, bo i ta wersja miała 
być w początkowych zamierze- 
niach autorów tylko uzupełnieniem 
pierwszej. Jednak nieco się zaga- 
lopowali i stworzyli dwanaście (!) 
nowych torów, 8 nowych bryk, 
min: dwie legendarne maskotki — 
Mini Morris i Garbus, konwerter 
samochodów do programu Imagi- 
ne 2 (można za niego pomocą 
stworzyć własne, renderowane 
modele wozów), możliwość jazdy 
z przyczepami kempingowymi. 
Jak dotychczas jeździ się po róż- 
nego rodzaju torach, tyle że teraz 
masz o wiele więcej do wyboru — 





Oczywiście w labiryntach koryta- 
rzy oprócz licznych przeciwników 
(żołnierze, zombies, roboty, duchy, 
potwory, ghoule, wampiry, demony 
i smoki) można też znaleźć przy- 
datne przedmioty: butelki z mle- 
kiem (?) dodające energię, gałki 
oczne dające chwilową niewidzial- 
ność, termowizory pozwalające 
patrzeć przez ściany, kulki powo- 
dujące, że nasze pociski będą od- 
bijać się od ścian, no i oczywiście 
kilka rodzajów broni. Wszystkie te 
dobra z wyjątkiem broni i butelek 
działają tylko przez jakiś czas. 

Smierć przeciwników jest bar- 
dzo widowiskowa — po eksplozji 
krew i kawałki ciał rozbryzgują się 
na wszystkie strony, tak że gdy 
stoimy zbyt blisko, szybka na na- 
szym kasku może się zachlapać 
krwią, która będzie nam przesła- 
niać widok aż do końca poziomu. 
Jeżeli w menu gry wybierzemy 
wariant Violence-Messy, to szcząt- 
ki zamieszkującego labirynty tala- 
tajstwa będzie pozostawać na 
podłodze, w ten sposób będziemy 
mogli łatwo rozpoznać, które miej- 
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sca już odwiedziliśmy. Niestety, to 
rozwiązanie spowalnia nieco grę, 
tak że nie polecam używać go na 
niedopalonych Amigach. 

Inną rzadko spotykaną możliwoś- 
cią w Amigowych „Doomach” jest 
gra na dwie osoby. Powiecie, że gra 
po null-modemowym kablu to stan- 
dard. Owszem, w „Glooma” można 
grać przez kabel, ale co ciekawsze, 
dwie osoby mogą bawić się na jed- 
nym komputerze! Ekran dzielony 
jest wtedy na dwie części i można 
rozegrać z kolegą albo mecz na 
śmierć i życie, albo spróbować ko- 
lektywnie przejść grę. Zapewniam. 
że gra w dwie osoby jest o wiele 
ciekawsza, zresztą nie wyobrażam 
sobie przejścia drugiego lub trzecie- 
go Świata w pojedynkę. Bo trzeba 





Super Skidmarks 2 


możesz zmienić kierunek jazdy, 
typ toru, samochodu, ilość graczy. 
Tylko po wyborze turnieju musisz 
się podporządkować wymogom 
organizatorów. Poza tym można 
robić na drodze co Ci się żywnie 
podoba — wpadać w kontrolowany 
poślizg, obracać się wokół wlasnej 
osi, trąbić klaksonem na kretyna, 
który Ci skasowal maskę po wys- 
koku z rampy... Aby przybliżyć nie- 
co obraz calej gry nic jeszcze nie 
wiedzącym, powiem w skrócie: 
można mknąć Monsterami po to- 
rze dla gokartów, piszczeć opon- 
kami Garbusa na torze Formuły 1, 
czy nawet konikiem na kólkach po 
nawierzchni crossowej. Oczywiś- 
cie nie tylko dostępne są rajdy 
z niezłymi, ale zbyt sztampowymi 
kierowcami pod opieką kompute- 
ra, ale i wyzwanie może przyjąć 
dwóch Twoich kumpli, bądź rywali 
rzeczywistych. Co więcej, możecie 
grać przez modem! 





Co do prowadzenia wozów, to 
wszelkie chwyty dozwolone. 
Szybko zorientujesz się, które we- 
hikuły są zwrotne, które piekielnie 
trudne w opanowaniu itp. Radzę 
wykorzystywać wszelkie udogod- 
nienia terenu, w razie potrzeby 
przepychać się swoją bryką. Naj- 
skuteczniejszą na blotnistych to- 
rach techniką jest wypychanie 
przeciwników na zewnętrzną stro- 
nę toru — jednak zależy to od sa- 
mochodu i ilości zakrętów. Bo- 
wiem im więcej zakrętów, tym wię- 
cej szans na rozpychanie, z dru- 
giej strony mniej odcinków pros- 
tych, na doścignięcie. Dobrze 
więc trenować na torach zanim 
przystąpisz do punktowanego tur- 
nieju, żeby zapoznać się z każ- 
dym zakrętem i z zamkniętymi 
oczami wygrywać każdy etap... 
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wam wiedzieć, że grać można 
w trzech światach: kosmicznym, 
średniowiecznym i w piekle. Oczy- 
wiście na początku można zwiedzić 
tylko jeden świat. Kolejne stają się 
dostępne dopiero wtedy, gdy uda 
nam się do nich choć raz dojść. 
Dźwięki są w tej grze bardzo 
ważne — wprowadzają odpowiedni 
klimat i pozwalają się zorientować, 
co znajduje się za jeszcze nie ot- 
wartymi drzwiami. Np. robota sły- 
chać już z pewnej odległości. 
Wszystko to powoduje, że 
w „Glooma” gra się z naprawdę 
dużą przyjemnością — spróbujcie, 
a na pewno Wam się spodoba. 
BADJOY 
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Gry zręcznościowe o tematyce 
motoryzacyjnej przeżywają swój re- 
nesans. Takie gry jak „Micro Machi- 
nes”, „All Terrain Racing”, „Maximum 
Overdrive" to jego oznaki. Te wszys- 
tkie miniaturowe samochody mają 
niepowtarzalny urok, a wzbogacone 
o miłe dla oka i ucna omamenty pot- 
rafią zabłysnąć, tak jak „Super Skid- 

= Aka, i nie zapo- 
minajcie drodzy 
Amigowcy — „Ani 
4 Engels ani Marks 
| nie da Ci tego, co 
ł Super Skid- 
marks!!!”. 


Cornelli 
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Tę grę zapowiadano już od 
dłuższego czasu, mam niejasne 
wrażenie, że po raz pierwszy zet- 
knąłem się z nią ponad rok te- 
mu, kledy przyslano nam do re- 
dakcji kilka próbnych screenów. 
Pierwszy poważniejszy kontakt 
to tegoroczny ECTS, na którym 
chwilę polatałem korzystając 
z fotela wyposażonego w trzy 
rodzaje joysticków na raz (obie 
ręce i pedały pod nogami). Było 
ciekawie, ale nie znając klawi- 
szologii zniszczyłem tylko 
wszystkie baraki w okolicy (te- 
raz wiem, że były to 
budynki poligonu 
w Fort Hood). Na 
tych samych tar- 
gach na stoisku 
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Digital Integration wręczono mi 
pudełko z kopią gry. Cóż mi in- 
nego pozostało poza opisaniem 
całości w domu? 

Na początku kilka słów o sa- 
mych założeniach. „Apache 
Longbow” to symulator śmig- 
łowca (też mi odkrycie), pozwa- 
lający nim latać na terenie 
trzech teatrów (teatrzyków) wo- 
jennych. Jeden to Cypr i okolice 
linii demarkacyjnej dzielącej 
Greków od Turków, drugi to Je- 
men, trzeci to granica obydwu 
Korei. Oprócz tego można pola- 
tać w okolicach wymienionego 
już Fort Hood, jednak tam do na- 
szej dyspozycji są wylącznie 
misje treningowe, w czasie któ- 
rych nie grozi nam żadne nie- 
bezpieczeństwo poza nami sa- 













mymi i helikopterem. Nad każ- 
dym z terenów można wykonać 
kilka pojedynczych misji lub wy- 
latać całą kampanię; różnica jest 
taka, że w kampanii rozpoczętą 
misję trzeba zakończyć (choć 
można do niej podchodzić kilka 
razy), w czasie latanla pojedyn- 
czych misji można się zawsze 
wycofać, a wyniki naszych prób 
nie zostaną zapisane w logu pi- 
lota. Do tego dochodzi opcja 
Quickstart, przy której od razu 
znajdujemy się w powietrzu 
z nieskończoną Ilością amunicji 


i latamy dopóki nas coś 
nie zestrzeli. Za któ- 
rymś razem wybiłem 
prawie wszystko, co 
znajdowało się na ziemi 
i nikt już do mnie nie 
strzelał. Ponieważ po 
półgodzinnym lataniu 
nie byłem w stanie zwo- 
jować nic więcej przer- 
wałem misję. 

Gra może pracować 
w dwóch trybach — albo 
wysokiej rozdzielczości (VE- 
SA), albo niższej (trochę pod- 
bita VGA). Ten pierwszy tryb na 
słabszych komputerach będzie 
nie do przyjęcia, ale poczynając 
od 486 o częstotliwości zegara 
zbliżonej do 50 MHz I wyposa- 
żonych w karty graficzne Local 
Bus, powinno dać się grać. Do- 
datkowym bonusem (jeszcze 
przez nas nie przetestowanym) 
jest możliwość gry w sieci 
w różnych warlantach, na 
przykład jako pilot i strzelec — 
obaj w tej samej maszynie! Tyle 
tytułem wprowadzenia w stronę 
techniczną i w założenia, teraz 
będą rozważania na temat sa- 
mej gry... 





A będą się one dzielić na dwie 
podstawowe części. Pierwsza, 
to grywalność, której nie mam 
wiele do zarzucenia. Na szczęś- 
cie dla wszystkich mających 
ochotę polatać dla przyjemnoś- 
cl, rozwalając po drodze różne 
cele, „Apache” jest grą stosun- 
kową prostą, nie wymagającą 
równoczesnego wciskania trzy- 
nastu klawiszy w celu odpalenie 
jednej głupiej rakiety, a model 
lotu (nawet w trybie realistic) 
pozwala na opanowanie maszy- 
ny w sposób znacznie prostszy, 





niż to miało miejsce w „Hoku- 
mie”. Nie przeszkadza to realizo- 
waniu dość interesujących za- 
dań taktycznych (ostrzał rakleta- 
mi zza przeszkody terenowej, 
podkradanie się w cieniu góry 
do celu itd), które można same- 
mu modyfikować podczas przy- 
gotowań do lotu. Możemy bo- 
wiem sami ustaiić zarówno trasę 
dolotu jak i punkty wyjściowe do 
ataku, opierając się na Informac- 
jach o ukształtowaniu terenu 
(a czasem również o znanym 
rozmieszczeniu sił przeciwlotni- 
czych npla). Co istotne, edytor, 
z którego trzeba w tym celu ko- 
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rzystać, jest prosty i przejrzysty. 
W niektórych misjach aż się pro- 
sl o jego wykorzystanie i np. 
zmodyfikowanie trasy lotu — po 
co lecieć do celu nad terytorium 
wroga, narażając się na ciągły 
ostrzał, jeśli można polecieć 
w obie strony boczkiem, nad 
własnymi, bezpiecznymi obsza- 
rami i skoncentrować się na wy- 
konaniu zadania? 

Teraz będzie druga grupa 
uwag, lekko krytycznych. Przy 
całej dbałości o szczegóły nie 
udało się uniknąć swoistych 
idiotyzmów logicznych — jak np. 
zawsze się udające niszczenie 
czołgów Leopard serią z działka 
30 mm. Współpraca z GUS-em 
też pozostawia trochę do życze- 
nia, jako że regularnie sample 
są odgrywane w kawałkach, ni 
stąd ni z owąd słychać powtó- 
rzenia fragmentów. I w końcu — 
rzecz która mi najbardziej 
przeszkadzała — „Apache” nie 
lubl się z procesorami UMC. 
Regularnie wyskakuje do DOS- 
u z komunikatem o błędzie GPF. 

Mimo tych niedorobionych 
detali grę serdecznie polecam — 
kilkadziesiąt godzin latania za- 
pewnione, a zważywszy, że po- 
ziom umiejętności przeciwnika 
można zmieniać i podczas róż- 
nych podejść do tych samych 
kampanii, nie składają się one 
zawsze z dokładnie takich sa- 
mych misji —- może nawet uda 
się spędzić w powietrzu znacz- 
nie więcej czasu? 


Robaquez 
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